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Pour Ken et Wilma, 
qui m'ont soutenu si longtemps et m'ont remis à ma place 
les nombreuses fois où j'en avais besoin. 
Et aussi pour HPL et tous Ceux du Dehors 
à qui il a apporté inspiration, distraction … et peur. 
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“Chaque matin, une étrange brume monte de la mer, près 
des falaises de Kingsport. Blanche et duveteuse, elle s'élève 
des profondeurs vers les nuages ses frères, pleine de rêves de 
pâturages humides et de cavernes de Léviathan. Et lorsque, 
plus tard, les calmes pluies d'été tombent sur les toits qui abri- 
tent les poètes, ces nuages éparpillent des bribes de rêve pour 
que les hommes ne vivent pas sans avoir eu vent des mystères 
anciens ou des merveilles que se content les planètes au plus 
noir de la nuit. Quand les contes s'épaississent et se font nom- 
breux dans les grottes des Tritons, et que les conques, dans les 
cités d'algues marines, font résonner de vieux airs enseignés 
par les Anciens, alors des brumes impatientes se rassemblent 
dans les cieux, chargées de connaissances et de secrets. Et 
ceux qui, des rochers, regardent vers l'océan, ne voient qu'une 
blancheur surnaturelle ; comme st le bord de la falaise était le 
bord du monde ; et comme si les cloches solennelles des 
balises tintaient dans un éther de féerie." 


L'Etrange Maison Haute dans la Brume 
HP. Lovecraft 


Kingsport est le troisième volume de la série le Pays de 
Lovecraft et se présente de la même façon que les parutions 
précédentes. Située à quelques kilomètres d'Arkham, la 
brumeuse Kingsport est le cadre de plusieurs nouvelles 
merveilleuses et terribles de Lovecraft. C'est un lieu impré- 
gné de passé, de brouillard et de rêves. 

Lovecraft n'a décrit Kingsport que partiellement, mais 
l'essentiel de sa situation et de son atmosphère lui a été 
inspiré par son voyage à Marblehead, Massachusetts. À 
partir de ses histoires et de ce qu'elles suggéraient, et me 
servant de Marblehead comme modèle pour le reste, j'ai 
donné chair à un Kingsport utilisable dans le cadre d'une 
campagne de l’Appel de Cthulhu. J'ai également ajouté plu- 
sieurs lieux lovecraftiens de mon cru. Le reste de l'arrière- 
plan est basé sur des faits réels de l'histoire de la côte nord 
du Massachusetts. La ville n'est pas entièrement décrite, et 
il est conseillé au Gardien d'y ajouter ses propres créa- 
tions, en s'inspirant du matériel présenté ici et dans les 
Mystères d'Arkham. Les cartes des quartiers sont conçues 
de manière à lui permettre d'introduire de nouveaux élé- 
ments sans grande difficulté. La population exacte de 


Kingsport est laissée à son imagination et à celle des 
joueurs. En 1929, Marblehead n'abritait pas plus de 8000 
personnes, 

Le guide de Kingsport a été rédigé de manière à corres- 
pondre avec les autres ouvrages de la série, Les Mystères 
d'Arkham et Retour à Dunwich. Nous sommes donc théo- 
riquement fin 1928. À ce moment, les événements 
décrits dans les trois histoires de Lovecraft qui prennent 
place à Kingsport ont déjà eu lieu. Le 11 avril 1919, le 
Terrible Vieillard a supprimé les trois criminels qui ten- 
taient de le cambrioler. En décembre 1922, le narrateur 
anonyme du Festival subit les terribles hallucinations 
qui l'ont laissé amnésique et l'ont fait interner à l'asile 
d'Arkham. L'été 1925 a vu la fatale visite du touriste 
Thomas Olney à l'Etrange Maison Haute dans la Brume. 
La construction de la station radio de l'Arkham Adverti- 
ser a commencé plus récemment au sommet de King- 
sport Head. Elle servira aux communications avec l'expé- 
dition antarctique de l'Université de Miskatonic, qui par- 
tira prochainement. 

Avant de situer des aventures à Kingsport, les Gardiens 
devraient lire les trois récits d'HPL qui s'y déroulent : le Ter- 
rible Vieillard, le Festival et l'Etrange Maison Haute dans la 
Brume. Parmi les autres histoires susceptibles de fournir 
des éléments d'information, on peut citer : l'Affaire Charles 
Dexter Ward, le Monstre sur le Seuil, les Montagnes Halluci- 
nées. le Cauchemar d'Innsmouth, la Clé d'Argent, À travers 
les Portes de la Clé d'Argent, la Quête de Kadath, le Bateau 
blanc et le fragment The Rose Window. Le cycle poétique de 
Lin Carter, Dreams from R'lyeh, contient également des 
informations sur Kingsport. 

Pour finir, je voudrais remercier les personnes et les 
revues suivantes pour leur aide, leurs encouragements, 
lettres, inspirations et conseils lors de la création de King- 
sport : Todd Woods, Richard Watts, Mark Morrison, Penny 
Love, Scott Aniolowski, Necronomicon Press, Crypt of 
Cthulhu et Dagon. Enfin et surtout, merci à Keith Herber 
pour les lettres et les coups de téléphone, et pour m'avoir 
fourni les livres, le matériel de base et ses conseils. Merci, 
mon ami. 


Kevin Ross 
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Située sur la côte du Massachusetts à quelques kilo- 
mètres au nord de Salem, Kingsport se trouve à peine plus 
de cinq kilomètres au sud-est d'Arkham. A partir du siège 
de l'Université de Miskatonic, on atteint Kingsport en sor- 
tant de la ville par l'ouest, en suivant Peabody Avenue. Le 
voyageur arrive alors à Kingsport par Hill Road. De Boston, 
il faut prendre la grand-route 1A vers le nord, puis la route 
de l'est à environ trois kilomètres après Salem. Cela amène 
le visiteur en ville par Jackson Street, au sud. 

La bourgade est blottie dans une dépression en forme de 
bol qui entoure le port de Kingsport. Des collines 
rocheuses s'élèvent au nord et culminent par les vertigi- 
neuses hauteurs de KingSport Head. D'autres se dressent 
au sud et à l'ouest. Central Hill, la plus élevée, abrite 
l'ancien cimetière de la ville, À un peu plus d'un kilomètre 
et demi en mer se trouve le Récif Jersey, qui tire son nom 
de l'île de la Manche dont sont originaires les ancêtres de 
la plupart des habitants de Kingsport. Bien que dange- 
reux, ce récif protège les rivages de Kingsport des vagues 
dévastatrices de l'Atlantique. 

Les rues de la ville sont étroites et tortueuses. Elles ser- 
pentent, montent, descendent, formant un labyrinthe où il 
est toujours difficile de se repérer. Les maisons s'empilent 
à tous les niveaux et sous tous les angles, emplissent les 
creux et escaladent les collines. Nombre d'immeubles sont 
incroyablement anciens, particulièrement dans les envi- 
rons de Central Hill et de la rive nord du port. Beaucoup 
datent du milieu du XVIIème siècle. Chaque quartier pos- 
sède ses propres caractéristiques. Ils sont décrits plus en 
détail au début des parties du Guide qui leur sont consa- 
crés. 


Le Climat 


Le climat de Kingsport est similaire à celui d'Arkham 
mais plus frais, à cause du vent qui souffle de l'Atlantique. 
Le brouillard omniprésent rend l'environnement considéra- 
blement plus humide. Par les plus froides nuits d'hiver, la 
température descend à - 17° C, voire plus bas, mais dans la 
journée elle se situe aux environs de 0° C. Les premières 
neiges tombent en novembre et, contrairement à ce qui se 
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passe à Arkham, elles restent souvent des semaines. Le 
printemps survient fin mars ou début avril, mais il conti- 
nue à geler parfois jusqu'à début mal. L'été arrive officielle- 
ment lors de la dernière semaine de mai, en même temps 
que les premiers touristes, Même à la belle saison, la tem- 
pérature monte rarement au-delà des 25° C, et les nuits 
restent fraîches. L'été s'achève début septembre, lorsque les 
visiteurs quittent la ville pour retrouver leur travail ou leurs 
études à Boston ou ailleurs. Courant octobre, le thermo- 
mètre oscille entre 5° et 15° C. Fin novembre les premiers 
froids laissent leur marque tandis que les arbres perdent 
leurs feuilles dans l'attente d'un nouvel hiver. 


Les Heures Ouvrables 


Les principes de Kingsport ne sont pas aussi stricts 
que ceux d'Arkham. La plupart des commerces 
accueillent le client de 8 heures à 17 heures du lundi au 
vendredi (et de 9 h à 13 h le samedi), mais de nombreux 
magasins et restaurants sont ouverts le dimanche après- 
midi, particulièrement ceux qui se consacrent aux tou- 
ristes. Les bureaux et bâtiments publics le sont cinq 
jours par semaine, de 8 h à 17 h avec une pause pour le 
déjeuner de midi à 13h. 


L'Emploi 


Les opportunités d'emploi sont rares. Toutefois, des 
Investigateurs qualifiés pourront trouver des postes 
mineurs à la Société d'Histoire de Kingsport ou au King- 
sport Chronicle. Si le Gardien le souhaite, n'importe quelle 
boutique peut chercher un employé, mais le salaire sera 
faible. Les personnes cultivées se verront peut-être propo- 
ser un poste d'enseignant dans une des écoles de King- 
sport. 

Des Investigateurs entreprenants désireux de se lancer 
dans les affaires découvriront vite que celles qui marchent 
le mieux sont celles qui reposent sur les dollars des 
touristes. Les artistes trouvent en Kingsport un cadre parti- 
culièrement inspirant et beaucoup d'entre eux vivent bien 
en vendant des paysages et des portraits aux vacanciers. La 
brise océane et le déferlement des vagues, joints au climat 


de l'été, semblent tirer le meilleur des créateurs ; le Gardien 
pourrait d'ailleurs accorder de petits bonus aux revenus 
des “réveurs” pour refléter l'augmentation de leur sensibili- 
té artistique. 

Autrement, les personnages peuvent décider de travailler 
à Arkham et d'habiter Kingsport, ce qui leur assurera le 
plus grand nombre d'expériences et de contacts. Si tout le 
reste échoue, ils obtiendront sans doute un emploi dans 
une des usines ou sur le pont d'un bateau de pêche. 


Les Habitants 


La hiérarchie sociale de la ville est informelle, mais tou- 
tefois facile à saisir. En haut de l'échelle se trouvent les 
membres des vieilles familles de Kingsport, avec des 
notables comme Norton Weiss, Stephen Cabot, Martin 
Cabot, les magnats de l'emballage du poisson Brandon 
Turner et John Pickering, le maire John Jacob Hoag et le 
banquier Cyrus Abbot. Viennent ensuite des profession- 
nels influents tels l'avoué Richard Court, le juge Norton 
Bedlow, le Dr Matthew Harris et Evelyn Mercer de la Mer- 
cer Art Gallery. Parmi les personnages moins importants, 
citons May Talbot des Filles de la Révolution Américaine et 
John Miles, le principal d'Hall School. En dessous d'eux, 
une foule de membres de la classe moyenne ou “moyenne- 
supérieure”, comme le Dr Enoch Warren, les hôteliers 
Adam et Lois Tuttle et la majorité des commerçants du 
centre-ville. 

Au bas de la pyramide, les travailleurs des classes infé- 
rieures d'Harborside et d'Hill Town, suivis des quelques 
pêcheurs qui portent un vieux nom yankee. Restent les 
Irlandais, les Hollandais et les autres immigrés nord-euro- 
péens, puis les Italiens et enfin les Portugais. Peu de Noirs 
vivent à Kingsport, et encore moins d'Asiatiques. 

Cette hiérarchie ne reflète pas nécessairement la véri- 
table richesse ou la position de ces différents groupes mais 
plutôt la façon dont ils se perçoivent et se traitent entre 
eux. 


Autorités Munici 


Kingsport élit un maire et neuf conseillers municipaux, 
tous pour des mandats de deux ans. Ce sont des charges à 
temps partiel qui ne rapportent qu'un faible salaire mais 
donnent beaucoup de prestige et un certain pouvoir. Le 
maire John Jacob Hoag n'a pas de concurrent aux élections 
de cette année, mais 1930 promet une foule de candidats, 
chacun prétendant avoir une recette miracle pour effacer 
les dégâts causés par la Crise. Les réunions du conseil 
municipal ont lieu les premier et troisième mardis de 
chaque mois à Talbot Hall, la mairie. 


La Police et la Justice 


La petite force de police de Kingsport travaille surtout 
en été, lorsque la saison touristique bat son plein. 
L'essentiel de ses occupations consiste à poser des contra- 
ventions pour excès de vitesse, remplir des constats 
d'accident, apaiser d'occasionnelles disputes entre vacan- 
ciers et résidents, et ramener à leurs hôtels les visiteurs 
trop ivres pour se déplacer. Les autorités font habituelle- 
ment preuve de beaucoup de diplomatie avec les touristes, 
diplomatie qui est loin de toujours s'étendre aux résidents 
pauvres. 

Bien que le port d'une arme dissimulée soit légal à cette 
époque, la police de Kingsport les confisque, et ne les rend 
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à leur propriétaire que lorsqu'il est sur le point de quitter la 
ville, La possession d'explosifs et l'usage d'armes à feu à 
l'intérieur des limites de la ville sont tous deux illégaux ; ce 
sont d'excellents moyens de découvrir “en direct” les divers 
arcanes du maintien de la loi. De bonnes compétences en 
communication peuvent aider face aux policiers. Toutefois, 
aucun score de Droit, de Discussion ou de Crédit ne suffira 
pour convaincre un agent que l'individu que les investiga- 
teurs auront abattu était déjà mort. 

Les débits de boisson illégaux de Kingsport sont bien 
connus des forces de l'ordre, mais on ne leur fait pas 
d'ennuis. Comme beaucoup d'habitants de la ville, les 
policiers pensent que priver les citoyens de leurs tavernes 
créerait plus de problèmes que cela n'en résoudrait. Par 
conséquent, la “Rope & Anchor Tavern” de Jonas Rigg et 
le “Billard Hall” d'Harry Penn sont libres de vaquer à 
leurs affaires. Les gens qui fréquentent ces endroits n'ont 
pas grand chose à redouter des autorités, contrairement 
aux bagarreurs, aux individus bruyants et autres nui- 
sibles. Un touriste peut se permettre une ou deux excen- 
tricités, mais un résident dépourvu d'influence sera pro- 
bablement arrêté. La police de Kingsport a l'habitude de 
s'occuper de marins et autres durs à cuire, aussi les 


Vivre à Kingsport ? 


La brumeuse et paisible Kingsport peut attirer des Inves- 
tigateurs désireux de trouver une retraite calme loin du 
bruit et de l'agitation d'Arkham. Parmi les logis possibles, 
des hôtels, des appartements, des pensions de famille et 
des pavillons de vacances. Le Guide décrit quelques 
exemples précis, mais vous découvrirez ici ce qui disponible 
par quartier, Les Investigateurs pourront éplucher les listes 
d'annonces duKingsport Chronicle ou se renseigner à la 
Chambre de Commerce. Notez que les pensions de famille 
fournissent habituellement deux repas par jour ainsi que 
l'entretien de la chambre et parfois la blanchisserie. 


Harborside : Essentiellement des pensions de famille de 
basse catégorie pour 40 à 55 $ par mois, certaines sans 
salles de bains ni douches. 


The Hollow : Pensions de famille pour 50 à 65 $, appar- 
tements pour 45 à 65 $ par mois. 


Central Hill : Peu de choses, mais peut-être une ou 
deux antiques pensions de famille croulantes dans les 45- 
65 $. Elles auront probablement une vieille entrée murée 
donnant sur les tunnels sous la colline. 


South Shore : Pensions de famille plus agréables pour 
60 à 90 $ par mois, appartements pour 60 à 70 $ par mois 
et maisons ou pavillons à louer pour 90 à 300 8 ou plus par 
mois. 


Downtown : Surtout des appartements délabrés pour 
35-65 $ mais aussi quelques pensions de famille plus 
agréables pour 45 à 65 $. 


Le West Side : Peu de places disponibles mais parfois 
une chambre dans une très agréable pension de famille 
pour 75 à 100 $ par mois. 


Hill : Surtout des appartements inconfortables 
pour 15 à 35 $ par mois, ainsi que quelques ons de 
famille miteuses pour 25 à 35 $. La plupart ont l'électricité 
et des toilettes intérieures. 
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Investigateurs qui résisteraient peuvent s'attendre à un 
bon passage à tabac entre les mains des pragmatiques 
agents de Kingsport. 

La Cour de Justice de Kingsport est présidée par le juge 
Norton Bedlow. Elle siège à partir de 10 heures du lundi au 
vendredi. Il y a rarement suffisamment de travail pour une 
session l'après-midi. 

Les délits mineurs (ivresse publique, trouble de l'ordre 
public, vols pour un montant de moins de 100 $) sont 
punis d'amendes ou de courtes peines de prison. Les 
crimes (meurtre, coups et blessures avec une arme dange- 
reuse, vols de plus 100 $) sont présentés à la Cour Provin- 
ciale du Comté d'Essex à Salem. Les crimes d'Etat et les 
crimes fédéraux sont jugés par leurs cours respectives, à 
Boston. 


Les Milieux du Crime 


Sa nature somnolente permet à Kingsport d'être relative- 
ment épargnée par les crimes sérieux. Les meurtres et les 
vols importants font beaucoup de bruit en ville, quand il 
s'en produit. Il n'existe rien qui ressemble à du “crime orga- 
nisé” à Kingsport, bien qu'au moins un des habitants de la 
ville, Jonas Rigg, travaille avec les gangsters d'Arkham. En 
fait de crime, il n'y a généralement rien de pire que de petits 
vols ou une effraction occasionnelle. 

La police de Kingsport s'occupe de ces affaires comme 
cela l'arrange ; un habitant d'Hill Town dont l'apparte- 
ment a été cambriolé a moins de chances de recevoir jus- 
tice que le propriétaire d'un duplex du West Side ou qu'un 
résident estival d'Harbor Street. Par ailleurs, le même rési- 
dent d'Hill Town court davantage de risques d'être arrêté 
pour ivresse sur la voie publique que les deux autres, à 
délit égal. 


Les liens avec Le crime organisé : Jonas Rigg, le pro- 
priétaire de la “Rope & Anchor Tavern”, reçoit deux livrai- 
sons d'alcool par semaine, grâce à un arrangement passé 


avec Danny O'Bannion, propriétaire de la Lucky Clover 
Cartage Company et “parrain” local. Rigg réceptionne une 
fois par semaine un chargement d'alcool, d'un canot à 
moteur fraîchement approvisionné par un vapeur canadien 
avec lequel il a rendez-vous au large. La cargaison est 
déchargée de nuit, sur les quais obscurs près des conserve- 
ries, et amené à la taverne. 

À son tour, Rigg distribue l'alcool à travers Kingsport. 
Son principal client est Harry Penn, mais il vend aussi au 
Stratton Yacht Club et à d'autres. Rigg s'occupe lui-même 
de ses affaires, et bien que ses employés l'aident habituelle- 
ment à décharger l'alcool, c'est Rigg en personne qui se 
charge des confrontations physiques, quand les choses en 
arrivent là. Quiconque interfère avec ses opérations recevra 
d'abord un avertissement verbal. S'il persiste, le géneur 
écopera d'une bonne raclée la prochaine fois qu'il s'aventu- 
rera de nuit dans une ruelle sombre. S'il insiste, il s'aperce- 
vra vite que Rigg n'a pas de préjugés contre le meurtre. Le 
cadavre, convenablement lesté, sera jeté à la mer. Rigg est 
un individu brutal, impitoyable et vindicatif, 


Autres criminels : Alan Zevin est le plus remarquable 
des autres criminels de Kingsport, à vrai dire peu nom- 
breux. Zevin, en réalité Stuart “Clés” Rakatanski, est un 
fameux criminel new-yorkais soupçonné d'avoir trempé 
dans l'attaque de la First Merchant Bank de New York en 
1925. Il se cache à Kingsport depuis, vivant chichement du 
produit de son dernier casse. Il a fini par ouvrir son propre 
magasin de serrurier. Zevin s'est jusqu'à présent comporté 
en citoyen modèle et n'a pas cherché à profiter de la situa- 
tion. Mais les vieilles habitudes sont dures à perdre. 
Les autres criminels de la ville sont diverses sortes de 
menu fretin : loubards, pickpockets, prostituées et ainsi de 
suite. Des gangs des rues existent, composés de jeunes 
d'origine portugaise ou italienne. Ils fréquentent divers 
endroits autour de Prospect Hill. Ces bandes commettent 
rarement des délits plus graves que de petits vols ou des 
bagarres raciales. 
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Le site de Kingsport fut colonisé en 1639 par des fer- 
miers et des pêcheurs originaires du sud de l'Angleterre 
et des îles anglo-normandes, Jersey et Guernesey. Les 
premiers arrivants s'installèrent sur la rive nord du port 
mais d'autres s'établirent peu après entre Central Hill et 
la mer. Bien qu'ayant commencé comme un simple petit 
village de pêcheurs auto-subsitants, Kingsport ouvrit 
rapidement des chantiers navals et devint un centre de 
commerce avec l'étranger. Les échanges se firent d'abord 
avec l'Europe, puis, alors que la Grande-Bretagne impo- 
sait de plus en plus de taxes et de restrictions, les capi- 
taines de Kingsport furent contraints de trouver d'autres 
marchés. Le commerce avec les colonies du Sud les mena 
finalement à explorer les Antilles et, plus tard, les Indes 
Orientales, la Chine et l'Afrique. Des capitaines comme 
Ebenezer Tuttle, Stephen Hall et Absalom Pickering 
furent à même d'édifier de modestes fortunes et fondèrent 
des dynasties familiales qui conservent leur influence 
encore aujourd'hui. 

Le village devint ville à la fin du XVIIème et au début du 
XVIIIème siècles, s'étendant tout autour du port. Cette 
extension s'acheva par la rive sud. Ses maisons du début 
XIXème furent bâties pour rivaliser avec les vieilles 
demeures géorgiennes de Central Hill. Central Hill elle- 
même fut le site du premier hôtel de ville, et c'est égale- 
ment là que fut construite la grande église congréganiste 
qui s'y dressa jusqu'au début de ce siècle. La zone juste 
au sud de Central Hill devint le principal quartier mar- 
chand, alors que la cité connaissait un essor maritime 
considérable. 

Pendant la Révolution, Kingsport fut un important foyer 
d'activités, Elle servit de port d'attache à d'innombrables 
corsaires. Ses marins furent responsables de la capture ou 
de la destruction de plus de cinquante navires britan- 
niques. Ceci, ainsi que le fait que de nouveaux vaisseaux 
sortaient des chantiers navals de Kingsport à une vitesse 
alarmante, décida le roi Georges à attaquer la ville. En 
1778, une petite flotte de bateaux de guerre anglais blo- 
quait le port de Kingsport et commençait le bombarde- 
ment. Les nefs corsaires mouillées dans le port furent 
prises au piège et beaucoup furent détruites par les 
canons anglais. La fortune changea de camp quand un 


« C'est avec une fierté manÿfe: tants « 
bebe remonter leur lignée jusqu'à l'époque de la pre- 
ère colonisation du pays. Peut-être n'y a-t-il aucune cité en 
où autant de gens possèdent des racines Si pro- 


intelligent jeune homme nommé Argus Blaine organisa un 
groupe d'hommes qui transportèrent plusieurs canons sur 
les falaises les plus basses de Kingsport Head. Canonnant 
les assiégeants, ils parvinrent à les faire fuir. Les capi- 
taines de Kingsport laneèrent leurs navires à la poursuite 
de leurs agresseurs. Quatre frégates britanniques allèrent 
par le fond et trois autres furent capturées avant la fin de 
la bataille, Les pertes et les dégâts furent considérables 
(avec notamment la destruction de neuf bateaux), mais la 
marine de Sa Majesté ne revint jamais dans les eaux de 
Kingsport. Une plaque commémorant la victoire et l'héroïs- 
me d'Argus Blaine se trouve dans Circle Court. Depuis ce 
jour, on exhume périodiquement des boulets de canon 
anglais. L'un d'eux est resté incrusté dans le mur de la 
Maison des Douanes, relique d'un passé glorieux. Après la 
guerre, la vie continua comme si rien ne s'était passé. Une 
brève tentative fut faite pour changer le nom de Kingsport 
en Georgetown, mais les citadins entêtés refusèrent cette 

nouvelle appellation. Au début du siècle suivant, la plus 
grande partie de la Nouvelle Angleterre se tourna vers 
l'industrie, anticipant la future révolution industrielle. 
Toutefois, Kingsport resta fidèle à la mer et continua de se 
reposer presque uniquement sur la pêche et le commerce 
outre-mer pour assurer ses revenus. 

Le XIXème siècle apporta les premières perturbations 
dans les échanges maritimes. La guerre entre la France et 
l'Angleterre amena de nombreuses restrictions dans le 
commerce avec ces deux pays, qui devint vite illégal. Avant 
longtemps, toute l'Europe était sous embargo. La situation 
continua à se dégrader lentement, jusqu'à la guerre de 
1812 qui mit un terme à tout trafic maritime. Le blocus 
britannique étrangla le commerce et asphyxia l'économie. 
La “course” reprit, mais dans une peur mortelle de la mari- 
ne britannique qui surpassait maintenant les navires de 
Kingsport en nombre et en puissance de feu. Beaucoup de 
bateaux furent coulés, et bien des fortunes sombrèrent 
avec eux. À la fin du conflit, le commerce maritime de 
Kisport amorça un déclin irréversible. La première tentati- 
ve sérieuse de Kingsport pour se lancer dans l'industrie 
vint de Kirby Spencer, un ancien capitaine qui avait com: 
mandé des vaisseaux pour la famille Tuttle. Utilisant 
l'argent qu'il avait retiré du commerce, il ouvrit une petite 
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usine de peinture sur une colline du sud de la ville. La 
nouvelle firme connut un succès modeste et, aidé par les 
capitaux d'investisseurs locaux, Spencer se diversifia, 
créant une fabrique de colle près de l'usine de peinture. 
Malgré ces réussites (les deux établissements sont encore 
en activité aujourd'hui), Kingsport se refusa à abandonner 
la mer et l'industrie ne se développa pas davantage. En 
1835, la ville perdit son statut de port international. Cela 
mit un terme au commerce outre-mer et limita la naviga- 
tion à la côte est des USA. 

1824 vit la fondation d'une petite école, un collège privé 
portant le nom d'Eben Hall, le fameux officiel du début du 
XVIIIème siècle. Cinq ans plus tard, l'industriel Kirby Spen- 
cer fondait le Kingsport Chronicle, le premier journal de la 
ville. Ce bulletin était édité par Graham Blaine, le petit-fils 
du héros de la Guerre d'indépendance. Dix ans plus tard, 
Blaine rachetait le Chronicle à Spencer. Il en resta proprié- 
taire jusqu'à sa mort, en 1851. 

Vers le milieu du XIXème siècle, Kingsport était deve- 
nue une communauté de pêcheurs et de constructeurs 
de bateaux, et ces deux activités prospérèrent pendant 
un certain temps. Mais la vie de pêcheur est dure, et 
beaucoup de citoyens de Kingsport périrent en mer. L'une 
des tragédies les plus fameuses survint en 1842, quand 
huit hommes de la ville perdirent la vie dans une étrange 
tempête, au large d'Innsmouth. Ayant entendu des 
rumeurs au sujet des prises spectaculaires des gens 
d'Innsmouth, ils avaient décidé de tendre leurs filets dans 
ces eaux toutes proches. Il semble que la tempête frappa 
sans avertissement, détruisant tous les bateaux et ne 
laissant qu'un survivant, un jeune homme nommé Danny 
Houghton que l'on retrouva plus tard au large de Rock- 
port, accroché à un morceau d'épave. La rumeur préten- 
dit pendant des années que les Kingsportais avaient été 
assassinés par des pêcheurs d'Innsmouth jaloux de leur 
territoire. Mais Danny Houghton soutint toujours que lui 
et ses compagnons avaient été victimes d'une tempête 
soudaine. 

Kingsport connut son dernier “boum” économique lors de 
la Guerre de Sécession. Les chantiers navals des Tuttle et 
des Illsley vendirent de nombreux navires à l'Union. Beau- 
coup d'hommes de la ville contribuèrent à l'effort de guerre 
en prenant place à bord de ces vaisseaux. Au total, dix-sept 
citoyens de Kingsport furent tués à la guerre, tous en mer. 

Dans les années suivantes, il sembla que même l'océan 
se tournait contre la bourgade. Kingsport fut ravagée par 
une série de véritables ouragans qui dévastèrent la région 
de 1878 à 1888. Nombre de constructions furent endom- 
magées et plus d'une douzaine de vies perdues au cours de 
cette période. La dernière et la pire de ces tempêtes frappa 
en 1888, rejetant les bateaux de pêche à terre jusqu'à Tur- 
ner et Howard Street, inondant le parvis de l'église de Cen- 
tral Hill (déjà abandonnée). 

Le sort de Kingsport ne s'améliora pas au début du 
XXème siècle. L'épidémie de typhoïde de 1905 la frappa 
tout comme Arkham, faisant plus d'une dizaine de vic- 
times. Mais l'année suivante, le capitaine en retraite Ste- 


phen Cabot fut élu maire. Sous sa compétente direction, la 
cité commença à revivre. L'une de ses premières décisions 
fut d'exploiter les ressources de l'industrie touristique nais- 
sante de la Nouvelle-Angleterre. Après tout, une ville por- 
tuaire inchangée depuis le XVIIème siècle ne pouvait 
qu'intéresser les vacanciers amateurs d'histoire et de nos- 
talgie. Bien que certains anciens aient grogné à la perspec- 
tive de voir leur paisible vieille Kingsport livrée à des hordes 
d'étrangers, la tactique fonctionna. Attirés par les maisons 
à louer construites sur la rive sud, les touristes affluèrent 
et devinrent l'un des composants majeurs de l'économie de 
la région. Réélu pour un second mandat, Cabot se consacra 
à la fondation et la création d'un hôpital moderne. L'église 
congréganiste croulante fut achetée par la ville et abattue. 
Cette mesure rencontra étonnamment peu d'opposition de 
la part des groupes locaux d'amateurs d'histoire, sans 
aucun doute au courant de son peu ragoûtant passé. Les 
journaux prétendirent que la démolition avait mis à jour un 
certain nombre de curieux tunnels, promptement comblés 
par les ouvriers effrayés et superstitieux. L'hôpital ouvrit en 
1912, comme prévu. 

L'activité touristique continua à croître régulièrement. 
Même la Grande Guerre ne la ralentit pas trop. Kingsport y 
envoya des dizaines d'hommes. Sept d'entre eux ne revin- 
rent pas. Leur souvenir est commémoré par une plaque de 
bronze, à l'extérieur de Talbot Hall. 
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Le tourisme a attiré en ville un certain nombre d'artistes. 
La plupart n'y vivent que l'été, vendant des paysages et des 
portraits aux visiteurs. Tous trouvent l'air frais et l'océan 
propices à leur travail, mais seuls quelques élus estiment 
l'atmosphère ancienne et onirique si stimulante qu'ils se 
sont installés sur les lieux de façon permanente. Considé- 
rés au début comme des parasites et des fauteurs de 
troubles bohèmes, ils ont fini par se faire accepter des habi- 
tants, sans doute encouragés par l'argent qu'ils dépensent 
dans les magasins ou en loyers. 

Bien que la mer joue encore un rôle important dans l'éco- 
nomie de Kingsport, la flotte de pêche diminue de jour en 
jour. La compétition avec les grandes conserveries comme 
Gorton, à Gloucester, a ralenti l'activité des conserveries 
locales. Beaucoup de pêcheurs, estimant que les conserve- 
ries industrielles payent mieux, se sont réinstallés plus 
haut sur la côte. Le chantier naval Tuttle est fermé depuis 
longtemps mais celui des Illsley subsiste. Resté en posses- 
sion de la famille originelle, il se consacre surtout à la 
construction de bateaux de plaisance, à voile pour la plu- 
part, et de quelques yachts à vapeur. 

En dépit d'une prospérité renouvelée, Kingsport semble 
toujours loin en arrière dans le temps. Les gens préfèrent y 
faire les choses à l'ancienne : les planches à laver sont plus 
souvent utilisées que les machines modernes, et les chan- 
delles éclairent des maisons où l'électricité n'a pas encore 
été installée. Au mieux, une famille de Kingsport sur six 
possède une automobile. 


Les premiers membres du culte de Kingsport arrivèrent 
en 1639 et 1640, parmi les Anglo-Normands qui ouvrirent 
la région à la colonisation. Ces familles (les Court, les Wal- 
den et les Fisher) n'étaient installées dans les îles anglo- 
normandes que depuis deux générations. Leurs grands- 
parents s'y étaient établis, venant du sud de l'Europe. Ils 
avaient anglicisé leurs noms. Leurs nouveaux voisins igno- 
raient qu'ils avaient été chassés de leur terre natale, après 
que l'on avait découvert qu'ils adoraient un dieu secret et 
mauvais ; un dieu de flamme verte et froide qui reposait 
dans les grandes cavernes sous le Languedoc et la Lombar- 
die. 

Ces adeptes connaissaient les joies de la corruption ulti- 
me non seulement de l'âme, mais aussi du corps. La cor- 
ruption qui les libérait des liens terrestres et leur promet- 
tait la vie après la mort. Leur dieu ténébreux se vit honoré 
dans d'abominables rites souterrains basés sur la nécro- 
mancie et l'adoration des cadavres. 

Ce dieu, qu'ils appellent Tulzscha, se manifeste sur Terre 
sous la forme d'une grande colonne de flammes d'un vert 
maladif, Grâce aux cérémonies infernales de ses adeptes, il 
se nourrit des morts qui gisent dans leur tombe, par 
l'entremise des énormes vers boursouflés qui hantent les 
sépultures partout où il apparaît. 

En échange de sa nourriture, Tulzscha offre la vie après 
la mort à ses sectateurs. Lorsque les vers dévorent le corps 
d'une personne étroitement liée à Tulzscha, son âme est 
également consommée. L'adorateur peut alors revivre, ram- 
pant dans les tunnels souterrains sous la forme d'un 
grouillement de vers. Il peut aussi, s’il permet aux vers 
d'habiter et d'animer un cadavre, passer pour humain. 

ll ne fallut pas longtemps aux descendants des adeptes 
pour découvrir les cavernes qui s'étendent loin sous Cen- 
tral Hill. C'est là qu'ils renouvelèrent les rites de leurs 
ancêtres et qu'à l'insu de tous, il célébrèrent leurs cérémo- 
nies blasphématoires, tout en passant pour des citoyens 
respectables, allant à l'église et aux assemblées de la ville 
sans jamais donner à leurs voisins des raisons de les sus- 
pecter. Au fil des générations, ils s'allièrent avec d'autres 
familles de Kingsport et leur culte s'étendit. En 1692, 
presque une personne sur dix avait des liens de quelque 
sorte avec la secte. 
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“Les miens sont de souche ancienne, et elle l'était déjà 
lorsque ce pays fut colonisé il y a de cela trois cents ans." 
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Un de ses membres se détourna de l'adoration de la 
Flamme Verte, William Bain, un marin aventureux et cul- 
tivé issu d'une des familles fondatrices de la ville. Au 
cours d'un voyage aux Antilles, il découvrit un culte simi- 
laire à celui de Kingsport et apprit un certain nombre de 
choses sur les aspects les plus déplaisants du dieu à qui il 
avait longtemps rendu hommage. Il ne revint à Kingsport 
en 1685 que pour vendre sa propriété et quitter la ville. I 
s'installa au sommet de Kingsport Head, où il se construi- 
sit une modeste maison. De ce coin isolé perdu dans la 
brume et les rêves, Bain se lança dans une série de 
périples mystiques en des terres étrangères, se servant 
des secrets qu'il avait glanés lors de ses voyages ter- 
restres. Il ne revint jamais à Kingsport et fut oublié par 
ses concitoyens au fil des années. Même aujourd'hui, le 
locataire éternel de l'étrange maison haute n'est connu 
que comme “l'Unique”. 

Les progrès du culte dans Kingsport s'accompagnèrent de 
rumeurs parlant de pratiques ténébreuses. Les histoires de 
nécromancie et de pillage de tombes devinrent si précises 
que les gens refusèrent d'enterrer leurs morts dans le sol 
consacré de Central Hill. Au lieu de cela, ils inhumèrent 
leurs chers disparus dans un cimetière hâtivement tracé au 
sommet d'une petite colline à l'ouest de la ville. Les soup- 
çons furent également attisés par les mystérieuses 
réunions nocturnes à l'église congréganiste. On voyait des 
douzaines de personnes y entrer mais aucun son n'en SOr- 
tait jamais - pas plus qu'on n'y voyait briller de lampes ou 
de chandelles. 

En 1692, les rumeurs devinrent accusations, au milieu 
de l'hystérie engendrée par les procès des sorcières de 
Salem. Avant la fin de l'année, des douzaines de personnes 
furent accusées et arrêtées. Treize d'entre elles, jugées cou- 
pables de nécromancie et de vol de cadavres, furent pen- 
dues. 

Les on-dit au sujet du culte secret refirent surface au 
début des années 1720. On racontait à présent que les 
adeptes morts ne le restaient pas mais qu'ils continuaient 
à vivre, habitants d'obscurs terriers creusés sous Central 
Hill. Certains affirmaient même que les morts sortaient la 
nuit pour errer dans les rues de Kingsport. La fièvre 
monta encore lorsqu'une de ces histoires précisa que le” 
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vieux Tobias Crabbe, pasteur congréganiste depuis long- 
temps décédé, avait été vu aux environs de l'église de Cen- 
tral Hill. 

La crise arriva à son paroxysme lors de l'hiver 1722. 
Au cours d'une importante réunion à l'église congréga- 
niste, réputée mal famée, un nuage d'un vert maladif 
apparut dans le ciel au-desssus de Kingsport et inonda 
la ville d'une lueur spectrale. La lumière fut accompa- 
gnée de légers tremblements et de grondements souter- 
rains. Eben Hall, le courageux maire, recruta aussitôt un 
petit contingent d'hommes armés parmi les marins, les 
capitaines et les autres villageois. Ils encerclèrent l'église 
et attendirent que les adorateurs en sortent. A l'aube, 
lorsque les adeptes se montrèrent enfin, ils se retrouvè- 
rent en face de soixante mousquets chargés et furent 
arrêtés. Plus de trois douzaines de personnes furent 
accusées d'effraction, de réunions illégales et de pillage 
de tombes. Amendes, emprisonnements et bannisse- 
ments furent appliqués aux coupables. Les chefs furent 
enduits de goudron et de plumes et chassés de la ville. 
Les quelques membres de la secte qui n'étaient pas pré- 
sents la nuit du raid échappèrent à la justice, mais ils 
étaient trop peu nombreux et trop effrayés pour célébrer 
de nouveau une cérémonie. L'épine dorsale du culte était 
brisée. Certains livres et autres objets suspects saisis 
lors de l'opération furent détruits, d'autres confisqués et 
confiés à la police ou à des érudits pour étude et conser- 
vation. L'église congréganiste resta fermée plusieurs 
semaines, le temps d'effectuer des travaux importants à 
l'intérieur et dans ses fondations. Il s'agissait essentielle- 
ment de sceller les cryptes sous le bâtiment. Un nombre 
étonnant d'adeptes choisirent de rester dans la région de 
Kingsport une fois sortis de prison. Ils finirent leur vie 
comme objets de scandale et de risée. Dispersés, ils ne 
se rencontrèrent plus, préférant achever leurs jours dans 
une humiliation paisible. Tout au long du XIXème siècle, 
la présence du culte à Kingsport ne fut guère plus qu'un 
souvenir. 

Le capitaine Douglas Corben, un de ses membre puis- 
sants, échappa au raid. Il continua sa quête de secrets 
d'outre-monde en dépit de la découverte et la dissolution de 
la secte. Il explora des coins peu connus des Antilles, à la 
recherche de connaissances et de pouvoir. En 1731, il 
revint des îles avec dans la cale de son navire un étrange 
objet brillant pris à l'une des tribus qu'il avait rencontrées. 
Lorsqu'Eben Hall, alors inspecteur des douanes, demanda 
à aborder au retour du vaisseau, Corben refusa et tourna 
ses canons contre les officiels. Après une brève bataille, 
l'Hellene, son bateau, coula avec tout son équipage et sa 
cargaison. 

Les traces du culte restent visibles à Kingsport pour qui 
sait où chercher : l'Etrange Maison Haute dans la Brume se 
dresse toujours au nord, avec son locataire invisible ; 
l'épave pourrissante de l'Hellene git au fond du port de 
Kingsport, sa hideuse cargaison impie intacte et vivante. La 
septième maison à gauche de Green Lane est toujours là, 
ancien repaire d'un puissant sectateur. Et de sinistres 
choses rampent, invisibles, sous Central Hill, dans l'attente 
de leur renouveau. 
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“Une colonne bouillonnante de flammes d'un vert mala- 
dif... jaillissant volcaniquement de profondeurs inconce- 
vables, ne projetant pas d'ombres comme le ferait une flam- 
me normale et teintant la pierre nitreuse d'un vert-de-gris 


nauséeux et vénéneux. Aucune chaleur n'émanait de cette 
corruption grouillante, juste la paix de la mort et du pourris- 
sement.” 


une forme morbide d'immortalité. Beaucoup des anciens 
membres du culte de Kingsport existent encore sous la 
forme de cadavres animés grouillants de vers qui célèbrent 
la Flamme Verte dans des foyers d'horreur tout autour du 
globe. 

Des réunions d’adeptes de Tulzscha ont lieu dans des 
temples souterrains aux équinoxes, aux solstices et autres 
périodes de grande importance céleste. Des danses sau- 
vages et hurlantes sont conduites par un flûtiste amorphe 
(un Serviteur des Autres Dieux). La colonne de flammes 
reçoit de macabres offrandes : des reliques de tombeaux, 


(Le Festival, H.P. Lovecraft) 


Tulzscha est une entité obscure, vénérée par des 
groupes isolés dans des lieux comme Kingsport, les 
Antilles, des portions du sud de la France et du nord de 
l'Italie et, peut-être au Moyen-Orient. L'adoration de ce que 
l'on appelle également la Flamme Verte permet d'accéder à 


CHRONOLOGIE DE KINGSPORT 


1639 : Fondation de Kingsport 


1639-1692 : Le culte de Kingsport 
opère hors de vue du public pendant 
des décennies, tenant de bizarres 
réunions nocturnes et souterraines 
dans et hors de la ville. A cette époque, 
des rumeurs parlent de choses terribles 
qui rôdent sous Central Hill. Certaines 
familles refusent d'enterrer leurs morts 
dans ce cimetière. De mystérieux mee- 
tings nocturnes ont lieu dans l'église 
congréganiste. Vers 1692, près d'un 


dixième de la population appartient au 
culte, * 


1685 : William Bain, marin et ex- 
adepte, construit l'Etrange Maison 
Haute dans la Brume au sommet de 
Kingsport Head. Au cours des années 
suivantes, il ouvre de nombreuses 
portes dans les cieux au-dessus de 
Kingsport, menant à des mondes oni- 
riques. Il fuit la ville ét ne sera plus 

revu. Les résidents se réfèrent à 
lui comme à “l'Unique”. 


1692 : Durant la vague d'hystérie des 
procès des sorcières de Salem, treize 
citoyens de Kingsport sont arrêtés, 


jugés et pendus. 


Début du 18ème siècle : Des ru- 
meurs prétendent que les membres du 
culte de Kingsport ne restent pas morts. 
On affirme avoir vu le pasteur congréga- 
niste Tobias Crabbe, décédé depuis long- 
temps, dans le cimetière de Central Hill. 


1722 (solstice d'hiver, 21 et 22 
décembre) : Soupçonnant une réunion de 
sorcières, le maire Eben Hall mène un 
contingent de volontaires dans un raid 
contre l'église congréganiste. Près de 
trente-six personnes sont arrêtées et 
enfermées sous les accusations de pi 
de tombes, effraction et tenue de 
réunions illégales. Les activités du culte 
de Kingsport semblent toucher à leur fin. 


1731 : Eben Hall, alors inspecteur 
des douanes pour le port de 
tente de prendre pied sur l'Hellene afin 
de perquisitionner. Douglas Corben, le 


propriétaire et commandant du navire, 
est soupçonné d'appartenir au vieux 
culte de Kingsport. Corben refuse de 
s'exécuter. Après une brève bataille, son 
bateau coule près de l'extrémité nord du 
Récif de Jersey. Pas de survivants. 


1734 : Abner Ezekiel Hoag, résident 
de Kingsport et capitaine au long cours, 
revient des îles Carolines avec des 
transcriptions des récits de certains 
indigènes de Ponape, Ils seront publiés 
sous le titre les Ecrits de Ponape. 


1778 : Au cours de la Guerre d'Indé- 
pendance, des navires britanniques 
assiègent Kingsport. Ils sont finalement 
repoussés lorsque, suivant l'idée d'un 
Jeune homme nommé Argus Blaine, des 
canons sont hissés sur Kingsport Head 
et utilisés contre les vaisseaux de guerre. 


1824 : Fondation de Hall School. Un 
grand nombre de papiers ayant e- 
nu au fameux (ou infâme) Eben y 


sont déposés, 


1829 : Fondation du Kingsport Chro- 
nicle. 


1842 : Plusieurs pêcheurs de Kin- 
sport disparaissent au large d'Innsmou- 
th, La tempête en est rendue respon- 
sable, mais des rumeurs persistantes 
affirment que les malheureux ont été 
assassinés par les habitants d'Innsmou- 
th, désireux de préserver leur zone de 
pêche. Le jeune Danny Houghton est le 
seul survivant. 


1876 : Morris Wheaton, anthropo- 
logue amateur originaire de à 
finance une visite à un tertre indien 
hanté près de la Miskatonic, à l'ouest 
d'Arkham. 


1888 : Le toit et le clocher de l'église 
congréganiste, maintenant abandonnée, 
sont presque détruits par une tempête 
d'une violence sans précédent, 


1906 : L'ancien capitaine Stephen 
Cabot est élu maire. Il entame un pro- 
gramme couronné de succès pour 


transformer la ville en un centre touris- 
tique attrayant. 


1910 - 1912 : La vieille église congré- 
ganiste est abattue et remplacée par le 
Congregational Hospital. 


1919 (11 avril) ; Messieurs Ricci, Cza- 
nek et Silva tentent de cambrioler le 
Terrible Vieillard, Le lendemain, leurs 
corps déchiquetés et piétinés sont reje- 
tés par les eaux du port. 


1921 : Asenath Waite, fille de feu 

Waite d'Innsmouth, commence 

ses études à Hall School, grâce à une 
bourse. 


1922 (du 17 mal au 8 août) : Le cha- 
lutier Alma, appartenant au capitaine 
James P. Orne de Gloucester, capture 
un monstre marin de 15 mètres de long. 
Il exhibe le corps mo t finances 
sur toute la côte du Massachusetts 
jusqu'à ce que le cadavre disparaisse, en 
juillet. En août, le capitaine Orne et un 
groupe de touristes et de résidents de 
Martin's Beach sont mystérieusement 
paralysés et attirés dans l'océan par une 
créature invisible. 


1922 (21 et 22 décembre, solstice 
d'hiver) : Un étranger marche dans son 
sommeil à travers les collines d'Orange 
Point. Secouru mais délirant, il affirme 
venir d'une d'un autre siècle, 
où il a pris part à un terrible rituel sou- 
terrain. Il est finalement interné à l'asile 
d'Arkham, où il se trouve encore 


aujourd'hui, 


1925 (été) : Les Olney, une famille 
de vacanciers, visitent Kingsport. Le 
père, Thomas Olney, escalade King- 
sport Head et atteint l'Etrange Maison 
Haute dans la Brume. Il finit par reve: 
nir vers sa famille, mais certains affir- 
ment qu'il n'a plus jamais été le même 
depuis. 


1928 (automne) : Les travaux de la 
station radio de l'Arkham Advertiser 
commencent au sommet de Kingsport 
Head. 
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des fragments de cadavres pourris, d'abominables champi- 
gnons et diverses monstruosités. Pour certains rites ou 
occasions, il faut chevaucher à minuit des montures 
effroyables à travers des tunnels souterrains plongés dans 
la nuit éternelle. Tulzscha se repaît de mort, de corruption 
et de pourriture. A la cour d'Azathoth, il est souvent décrit 
comme une boule de feu vert ardent, dansant avec ses 
frères les Autres Dieux devant le Sultan des Démons. Appe- 
lé sur Terre, il adopte une forme gazeuse, pénètre au cœur 
de la terre d'où il jaillit comme une colonne de flammes. 
Tulzscha ne peut se déplacer sur une distance importante, 
il ne peut que bouillonner et vomir des gouttes d'un feu 
liquide vert corrupteur. 


Tulzscha, la Flamme Verte 
FOR 60 CON 36 TAI 78 INT 15 POU 30 
DEX 12 PdV 57 Déplacement N.A. 


Arme : Goutte de feu 80%, dommages spéciaux *. 


Armure : Aucune, mais Tulzscha est immunisé contre les 
dommages des armes pouvant empaler, ainsi que contre la 
chaleur, le froid, l'acide et l'électricité. Les explosifs et toutes 
les autres formes d'attaques physiques ne lui causent que 
des dommages minimaux. La magie l'affecte normalement. 
Tulzscha ne peut être tué mais seulement chassé, 


Sorts : Tulzscha connait la plupart des sorts concernant 
les Autres Dieux et les entités inférieures qui les servent. 


Perte de SAN : Voir la Flamme Verte coûte 1D3/1D20 
points de SAN. 


* Cette attaque prend la forme d'une boule de flammes 
tremblante de près de 30 cm de diamètre. Sa portée maxi- 
male est de quinze mètres. Si l'attaque est réussie, la cible 
peut tenter de l'Esquiver. En cas de succès, la goutte de feu 
manque sa cible et n'a pas d'effet. Si elle touche, la victime 
est engloutie par les flammes dévorantes, Sa chair se ride 
et se dessèche. Elle vieillit de 2D20 ans à toute vitesse. Le 
personnage doit faire des jets de CON x 5 et de POU x 5 
pour éviter de perdre des points dans ces caractéristiques. 
Un jet réussi indique qu'il ne perd qu'un point dans la 
caractéristique concernée, alors qu'un échec inflige une 
perte d'1D6 points. (Une victime ratant à son jet de CON et 


réussissant son jet de POU perdra 1D6 points de CON et 
seulement un point de POU). Enfin, un second jet de POU x 
5 doit être fait pour éviter une perte d'1 point dans une des 
caractéristiques suivantes (lancez 1D6) : 1-2 : FOR ; 3-4 : 
DEX ; 5-6 : APP. La Flamme Verte n'attaque qu'une fois par 
round. 


PORT ET LES RE 


En raison d'un certain nombre de circonstances, King- 
sport est un lieu où rêves et réalité se mêlent d'une façon 
parfois déconcertante. L'ancien adorateur William Bain y 
a involontairement contribué. Ses fréquents voyages dans 
différentes terres du rêve, via des portes ouvertes dans le 
ciel de Kingsport, ont sensiblement affaibli les barrières 
entre le monde réel et celui des songes. En fait, Bain a 
passé tant de temps dans le deuxième qu'il appartient 
plus aux rêves qu'à la réalité. C’est la raison de sa prodi- 
gieuse longévité. L'Etrange Maison Haute dans la Brume 
est une porte vers de nombreux mondes du rêve, issus du 
passé et de l'avenir. Un rêveur expérimenté pourrait, sans 
doute, l'utiliser pour accéder à ces autres dimensions. 
Trouver un moyen d'en revenir risquerait d'être une toute 
autre affaire. 

L'aspect poreux de la réalité des cieux au-dessus de 
Kingsport Head amène aussi des songes plus réalistes à 
ceux qui vivent en ville. Des bribes de rêve tombent en pluie 
des nuages, pénètrent l'esprit des dormeurs et colorent 
leurs visions. 

Ces rêves révèlent souvent des fragments de l'histoire 
ténébreuse de Kingsport. Quelquefois, ils réveillent une 
mémoire ancestrale enfouie depuis longtemps. C'est ce 
qui est arrivé au protagoniste du Festival. Il a subi un 
rêve sur l'ancien culte de Kingsport qui l'a laissé enfermé 
dans un asile de fous. D'autres, comme Randolph Carter, 
font quelquefois l'expérience de songes éveillés où King- 
sport apparaît telle qu'elle était autrefois, avant la 
construction de l'hôpital et l'avènement des autos et des 
trolleybus. Dans ces derniers, la ville est identique à ce 
qu'elle était voici un siècle ou plus, avec ses rues bordées 
de maisons et de commerces plus anciens, ses habitants 
en vêtements démodés et son port empli de grands” 
navires à voile. Ces rêves sont toujours dominés par la 
présence imposante de l'église congréganiste au sommet 
de Central Hill. 
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Comme on peut le voir sur la carte de la page suivante, 
Kingsport est divisée en sept quartiers. Ils sont numérotés 
dans l'ordre de leur construction. Vous trouverez égale- 
ment dans ce livret un plan de chacun d'eux. Les lieux 
importants sont indiqués par un nombre à trois chiffres. 
Le premier chiffre donne la zone où ils se trouvent, et les 
deux autres représentent leur numéro d'identification par- 
ticulier. Ainsi, la maison de Granny Orne porte la référen- 
ce 120, ce qui signifie qu'elle est la 20ème entrée du quar- 
tier 1 : Harborside. Le commissariat et la caserne de 
pompiers sont le 519, la 19ème entrée du quartier 5 : 
Downtown. Ces numéros de référence n'ont rien à voir 
avec l'adresse de l'endroit, qui est fournie au début de sa 
description. La série 800 ne représente pas vraiment un 
quartier, il s'agit juste de lieux importants des environs de 
la ville. 

Souvenez-vous que Kingsport abrite tout ce que le Gar- 
dien souhaite y ajouter, Les points décrits dans ce guide 
sont très loin de représenter la ville entière. 


Comment trouver une adresse 

En raison de la nature labyrinthique des rues de King- 
sport, il est souvent difficile d'y trouver une adresse préci- 
se, En règle générale, les numéros augmentent quand on va 
vers le sud ou l'ouest. Les numéros impairs sont situés du 
côté nord ou ouest, les pairs à l'est ou au sud. Lorsque 
vous avez un doute, consultez le guide et les plans, et 
regardez les lieux alentours et les rues parallèles à celle que 
vous cherchez. 

Bien que les ruelles étroites abondent à Kingsport, aucu- 
ne n'est indiquée sur la carte. Elles l'auraient rendue infini- 
ment plus compliquée qu'elle ne l'est déjà. Ces venelles 
sont brièvement évoquées dans la description de chaque 
quartier. 


HARBORSIDE 


Quartier n° 1 
Harborside est bordé au nord par la falaise de Kingsport 
Head et au sud par le port. Le terrain descend doucement 


du pied de l'escarpement jusqu'au rivage. Vues du port, les 
rangées de maisons paraissent s'entasser les unes sur les 
autres, bordant les rues étroites et tortueuses qui suivent 
la base de l'escarpement. Le profil rocheux de Père Neptune 
se dresse juste au dessus du chantier naval Illsley. Un 
grand vide entre Fish et Gold Street est tout ce qui reste du 
chantier naval Tuttle, démoli dans les années 1870. La côte 
d'Harborside est rocheuse et inégale. 

C'est la plus ancienne partie de Kingsport et nombre de 
ses habitants se consacrent encore à l'industrie maritime 
autour de laquelle la ville a été fondée. C'est ici que l'on 
trouve la flotte de pêche, les anciens quais et entrepôts et 
les conserveries. Beaucoup de quais sont branlants et dan- 
gereux, et pratiquement tous les entrepôts sont vides, 
déserts. Le son des marteaux résonne toujours dans les 
chantiers Illsley, mais en ces-tristes temps, on n'y construit 
plus que des bateaux de plaisance, au lieu des grands 
bricks ou schooners d'autrefois. La flotte de pêche de King- 
sport, bien qu'encore active, diminue d'année en année ; les 
conserveries se plaignent de leur incapacité à faire face à la 
concurrence des usines plus importantes de Gloucester et 
d’ailleurs. 

Harborside regroupe certaines des plus anciennes 
constructions de Kingsport, plusieurs datant du milieu du 
XVIIème siècle. Bon nombre de ces vieilles maisons se trou- 
vent au nord de Bluff Road. Ce sont des bâtiments gris de 
planches à clin avec de petites fenêtres à carreaux en 
losange, de grandes cheminées centrales et des toits à 
pignons aigus. Entre Water Street et l'océan se dressent de 
vieux entrepôts, certains en briques, d'autres en bois. 
Presque tous sombrent dans l'oubli et la ruine. Les 
quelques quais restants, qui résonnaient autrefois du pas 
orgueilleux des marchands, abritent maintenant l'humble 
flotte de pêche de la ville. 

La majorité des rues d'Harborside sont étroites et juste 
pavées. Bluff Road et Water Street, plus fréquentées, ont 
cependant été élargies et goudronnées. Quelques rési- 
dents à peine possèdent une automobile ; les places de 
parking n'existent pratiquement pas. Il y a peu de trottoirs 
et les chaussées passent à quelques centimètres des 
portes d'entrée. Seules Bluff Road, Water Street et Ship 
Street bénéficient de l'éclairage public. Beaucoup de gens 


Harborside ms 


ons Harborside 


s'éclairent encore à la chandelle ou avec des lampes à 
pétrole. 

À l'est, près des entrepôts, de nombreuses ruelles 
étroites, orientées nord-sud divisent les pâtés de maison. 
La zone autour de Town Square, la maison des douanes et 
plus au sud est extrêmement fréquentée par les touristes et 
en meilleur état que les alentours. Elle est bien éclairée la 
nuit, 

Les habitants d'Harborside sont surtout de vieux gens de 
mer, dont beaucoup de familles de pêcheurs yankees. 
Quelques Italiens et Portugais vivent dans le quartier, mais 
la plupart résident dans leurs communautés d'Hill Town. 


* 101 
Manufacture de Chaussures Fairgate 

106, Knight Street. Fairgate fabrique des chaussures peu 
coûteuses pour hommes et femmes. Elles sont vendues 
dans les magasins de vêtements bon marché de Nouvelle- 
Angleterre. Fairgate emploie entre dix et vingt travailleurs, 
essentiellement des femmes ou de jeunes Portugais. Son 
entreprise fermera lors de la Crise. 


* 102 


402, Abbott Street. Les cours ont lieu de septembre à 
mal. 


* 103 
Foyer Maritime St-Erasme 

303, Blaine Street. Cette antique bâtisse branlante du 
XVIIIème sert de maison de retraite pour les vieux marins. 
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Fondée grâce à des dons privés, elle héberge les invalides 
dans des chambres privées au premier étage. Le rez-de- 
chaussée sert de salle commune. Les vieux loups de mer s'y 
asseyent, ruminent leurs souvenirs et tuent le temps en 
jouant aux dames, aux échecs ou aux fléchettes. Plusieurs 
vieillards qui n'y résident pas à plein temps y viennent sou- 
vent rendre visite à leurs vieux amis. Entre autres Ben 
James, le conteur (611), le gardien du phare Basil Elton 
(811), Doc (Enoch) Warren (507), George Cotton le tailleur 
de pierres (712) et Nels Foster le charpentier (115). Les 
visites se font de 10 à 20 heures du lundi au samedi, et de 
13 à 17 heures le dimanche. (Note : St Erasme est le patron 
des marins en Méditerranée. Le feu de St-Elme lui doit son 
nom). 

St-Erasme abrite également 
une impressionnante collec- 
tion de souvenirs maritimes 
datant des XVIIème et XVIIIè- 
me siècles peintures, 
maquettes de navires, sta- 
tuettes et joaillerie primitives, 
compas de bateau et autres 
instruments de navigation. Si 
le Gardien le désire, certains 
de ces spécimens d'artisanat 
primitif peuvent avoir une 
signification occulte ou être en 
rapport avec le Mythe. 

L'un des occupants du foyer 
est Danny Houghton. Agé de 
95 ans, il est le seul survivant 


Danny Houghton 


de l'expédition de pêche à Innsmouth de 1842. Si on le per- 
suade de relater son histoire, Danny (qui a tendance à faire 
des digressions) racontera comment son père, ses frères et 
lui sont partis avec plusieurs autres tenter leur chance 
dans les eaux d'Innsmouth. Une étrange tempête s'est 
levée, faisant chavirer les bateaux et noyant tout le monde 
sauf lui. Il a été repêché au large de Rockport, agrippé à un 
morceau d'épave. Bien que la rumeur ait persisté fort long- 
temps, Danny a toujours nié que ses compagnons ajent été 
assassinés par des gens d'Innsmouth et a accrédité la ver- 
sion de la tempête. 

Au cours de ces dernières années, Houghton s'est 
demandé de plus en plus souvent s'il faisait bien de garder 
le secret. Si on insiste, il avouera que la flotte a été atta- 
quée - pas par des habitants d'Innsmouth, ou pas seule- 
ment. Il dira avoir vu des mains palmées attirer vers le fond 
navires et équipages et d'étranges têtes, mi-poisson mi-gre- 
nouille, apparaître brièvement entre les vagues juste avant 
de replonger dans les flots. 


* 104 


909, King Street. Cette petite boutique est un magasin à 
l'ambiance familiale qui se trouve là depuis quelques 75 
ans. Elle est actuellement la propriété d'un couple âgé, 
Owen et Martha Phillips. Ils vendent confiserie, magazines, 
épicerie, articles de ménage et un peu de quincaillerie. 


* 105 


Parc 


Cette pelouse est la première grand-place de Kingsport. 
Avec ses tables ombragées de saules et ses buissons bien 
taillés, c'est un des meilleurs coins pour pique-niquer en 
fin de semaine. 


* 106 


901, Water Street. Cette grande demeure du XVIIIème 
siècle, convertie en bureaux et entrepôts par les douaniers, 
au temps glorieux où Kingsport était un port international. 
Officiellement fermée il y a presque un siècle, la maison des 
douanes n'est plus grand-chose d'autre que le réceptacle 
d'archives maritimes périmées et un endroit où des marins 
en retraite viennent passer le temps. 

L'actuel maître de port est Josiah Derby, 62 ans. C'est 
un vieillard somnolent aux épaisses lunettes, avec une 
broussaille de cheveux et de moustache blancs. Josiah 
parle d'une voix lente, haut-perchée, interrompue par 
des bouffées de pipe. Les conversations avec lui sem- 
blent interminables. Il s'occupe de tous les problèmes 
qui concernent le port, autorise la maintenance des 
docks et de la jetée et calme les disputes entre marins et 
pêcheurs 


Compétences : Bibliothèque 35%, Connaissance des 
Navires 70%, Histoire 40%, Histoire de Kingsport 50%. 


Le rez-de-chaussée du bâtiment contient le bureau de 
Derby et quelques pièces vides sans utilité particulière. Le 
premier étage renferme une grande salle de réunion et deux 
ex-chambres bourrées de vénérables caisses de registres de 
vaisseaux, archives des douanes et états de chargements 
remontant au début du XVIIIème siècle. 

Au milieu de cette montagne de données se trouvent les 
comptes rendus du retour sensationnel du capitaine Cor- 
ben en 1731, Eben Hall, alors responsable des douanes, 


décrit vaguement l'horrible 
cargaison de l'Hellene et 
raconte les événements qui 
menèrent à l'engloutissement 
du vaisseau et à la perte de 
tout son équipage (voir l'aven- 
ture Les Eaux Fatales). La 
découverte de ces documents 
nécessite au moins 8 heures 
de travail pour une personne 
et la réussite d'un jet de 
Bibliothèque. Josiah Derby en 
sait plus sur le destin de l'Hel- 
lene que n'importe quel autre 
habitant de Kingsport. 

Un boulet de canon est 
incrusté dans le mur est de la 
maison des douanes, souvenir 
de la bataille de Kingsport, en 1778. La construction fut 
atteinte par les canons de la flotte anglaise qui tentaient de 
mettre un terme aux activités corsaires des marins de King- 
sport. 


Jostah Derby 


* 107 
“Chez Waliy”, coiffeur 


108, India Street. Ce salon de coiffure est un des endroits 
préférés des hommes de la ville pour écouter des histoires, 
cancaner ou lire le dernier numéro de la Police Gazette. Un 
Investigateur qui irait s'y faire coiffer ou raser aurait POU x 
1 chances d'y entendre une histoire bizarre ou une infor- 
mation pertinente. Le propriétaire est Wally Anderson, 59 
ans. 


‘108 
“Hôtel du Port” 

306, Turner Street. C'est un bâtiment de deux étages, 
construit par Franklin Tuttle juste avant la Première Guer- 
re mondiale. Ce sont maintenant son fils et sa belle-fille, 
Adam et Lois Tuttle qui s'enoccupent. Agés d'une cinquan- 
taine d'années, ils gèrent cet établissement impressionnant, 
particulièrement luxueux pour une ville de la taille de King- 
sport. Les prix vont de 6 $ la nuit (pour une chambre 
simple, avec salle de bains au fond du couloir) à 11 $ pour 
la Suite Georges Washington (chambre, salle de bains, 
salon). En saison, il est indispensable de réserver, mais 
pendant l'hiver un investigateur peut habituellement y 
trouver au moins une chambre libre. Le restaurant de 
l'hôtel est petit, la cuisine excellente. 


* 109 
Eglise des Marins 

203, Foster Street. Aujour- 
d'hui, cette grande construc- 
tion du XVIIIème, étroite et 
en mauvais état, n'est plus 
fréquentée que par une poi- 
gnée de pêcheurs yankees et 
quelques marins venus de 
l'extérieur. La messe (rite 
protestant, mais non ratta- 
ché à une confession parti- 
culière) est dite par le révé- 
rend Alijah Horne, 59 ans. 
Ce dernier est grand, avec 
des sourcils broussailleux, 
des favoris en côtelettes de 


Rev. Alijah Horne 


a 


Harborside 


nes 


mouton grisonnants et a un très mauvais caractère. 
C'est un personnage sombre, évoquant un faucon et qui 
ponctue ses conversations de métaphores maritimes 
sinistres. Il est robuste, impressionnant et sa voix, dans 
ses bons jours, peut s'entendre d'un bout du port à 
l'autre. 

Les murs de l'église sont couverts de plaques dédiées au 
souvenir des navires et des marins de Kingsport perdus en 
mer. L'Hellene, le vaisseau du capitaine Corben, coulé en 
1731, y brille par son absence. Le révérend Horne fronce 
les sourcils quand on l'interroge à ce sujet. Il se contente de 
répondre que ce bateau maudit, son équipage et son char- 
gement furent tous envoyés dans la tombe marine où ils 
reposent. 


‘110 
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607, Water Street. Les gens du coin le craignent et 
l'évitent. Il vit dans cette très vieille maison depuis si 
longtemps que personne ne se rappelle depuis quand. 
Seuls quelques anciens se souviennent de son véritable 
nom : le capitaine Richard Holt (parmi eux Granny Orne 
(210), Danny Houghton (103), Aaron Hart (205) et Ben 
James (611). Voici très, très longtemps. Holt était un 
capitaine au long cours qui trafiquait dans les Antilles, 
et on dit qu’il paye encore le peu de provisions qu'il 
achète avec des doublons d'or espagnols, frappés au 
XVIIème siècle. Les gens parlent également des curieuses 
bouteilles qu'il conserve chez lui. Certains racontent 
qu'ils l'ont entendu s'entretenir avec elles. Les résidents 
les moins reluisants d'Hill Town pourraient même faire 


quelques allusions à ce qu'il advint des trois imprudents 
qui tentèrent de cambrioler le Terrible Vieillard, il y a 
quelques années. \ 

Le capitaine Holt est en fait âgé de 125 ans. Au cours de 
ses voyages en Orient et aux Antilles, il a appris beaucoup 
de secrets occultes, notamment le moyen de prolonger sa 
vie et de s'assurer une protection surnaturelle (voir les 
sorts “Autoprotection” et “Piège à Ames”). 

Le Terrible Vieillard mesure plus d'un mètre quatre-vingt. 
Très maigre et frêle, il semble avoir entre soixante et 
soixante-dix ans. Il a de longs cheveux et une barbe blancs, 
des mains osseuses et tremblantes et ne se déplace qu'avec 
une canne noueuse. Ses yeux ont une déplaisante couleur 
jaune. Les rares fois ou il reçoit un visiteur, (comme le tou- 
riste Thomas Olney, en 1925), il est disposé à bavarder, 
bien qu'avec circonspection au début. Il laisse alors son 
équipage en bouteille vérifier que son ou ses interlocuteurs 
ne portent pas d'armes dissimulées, mais il n'attaque un 
étranger que s'il se sent en danger. Si c'est le cas, il pronon- 
ce le mot qui libère les Ames Piégées de son équipage el 
leur laisse le soin de régler la question... Quoiqu'il puisse 
paraître sinistre, le capitaine Holt pourrait être un 
conseiller utile. Il connaît bien des choses sur l'histoire de 
Kingsport, l'Etrange Maison Haute dans la Brume, l'occulte 
et les mers du Sud. 


Capitaine Richard Holt, le Terrible Vieillard 


FOR 5 CON 12 TAI 14 INT 17 
DEX 7 APP 8 EDU 21 SAN 38 


POU 28 
PdV 13 


Arme : Canne 40%, 1D6. 


Harborside ES 


Armure : 8 ou 4 points, selon qu'il transporte ou non son 
Sac d'Autoprotection. Reportez-vous à la description du 
sort pour plus de détails. 


Compétences : Anthropologie 35%, Archéologie 20%, 
Astronomie 25%, Canotage 45%, Commander un Navire 
85%, Culte de Kingsport 20%, Dessiner une Carte 65%, 
Ecouter 40%, Histoire 40%, Histoire de Kingsport 75%, 
Mythe de Cthulhu 40%, Navigation 80%, Navigation à la 
Voile 80%, Occultisme 85%, Psychologie 55%, Trouver 
Objet Caché 45%. 


Sorts : Hypnotisme, Piège à Ames, Terrible Malédiction 
d'Azathoth, Signe de Voor, Convoquer un Fantôme, Absorb- 
tion de Pouvoir, Lien Noir, Flétrissement, Autoprotection et 
d'autres selon votre bon vouloir. 


La demeure de Holt est entourée d'un mur de pierre de 
2,5 mètres de haut recouvert de lierre, dont les portes 
ouvrent sur Water Street (devant) et Ship Street (derrière). 
Dans la cour de devant, des arbres difformes ombragent 
plusieurs pierres aux formes étranges que Holt à décorées à 
la ressemblance de diverses idoles primitives. Un jet 
d'Occultisme ou d'Anthropologie réussi permettra de les 
identifier comme des divinités familières des mythes des 
Antilles et de l'Asie orientale ; un de Mythe de Cthulhu d'en 
reconnaître une qui ressemble à Dagon. De nombreux 
carillons de bois et d'os pendent des arbres, sonnant et 
s'agitant même lorsqu'il n'y a pas de vent. 

La maison est une bâtisse à un étage en mauvais état, 
remontant à la fin du XVIIème siècle. L'office du rez-de-chaus- 
sée renferme une fortune en doublons d'or, gardés sous clé 
dans un petit coffre dissimulé au fond d'une niche secrète 
sous l'étagère inférieure. L'autre pièce est vide, à l'exception 
d'une petite table en bois sur laquelle sont posées plusieurs 
bouteilles d'un modèle ancien. Chacune contient un pendule 
de plomb suspendu à un fil attaché au bouchon. Ces bou- 
teilles recèlent les âmes du loyal équipage du capitaine Holt, 
toutes prêtes à être appelées par le sort Piège à Ames (voir 
Deux Nouveaux Sorts, page 22). Le Terrible Vieillard commu- 
nique avec elles, leur parle et écoute les réponses qu'elles don- 
nent en tapant contre le verre avec les petits morceaux de 
plomb. Assister à une conversation de Holt avec ses bouteilles 
coûte 0/1 point de SAN. 


Le ee e de Hoit : Jack, Scar-face, 
Long Tom, h Joe, Peters et Mate Ellis 
FOR 13 CON 13 TAÏ 13 INT 10 POU 9 
DEX 9 APP NA. EDU NA. SANN.A. PdV 13 


Bonus aux dommages : +1D4. 
Arme : Coutelas 65%, 1D8+1. 
Compétences : Ecouter 35%, Trouver Objet Caché 30%. 


Perte de SAN : Voir les membres de l'équipage reprendre 
vie sous forme de zombies coûte 1/1D4 points de SAN. 


Dans leurs bouteilles, ils n'existent que sous forme 
d'esprits, mais lorsqu'ils sont appelés, ils adoptent la forme 
de cadavres en bon état vêtus d'habits de marins de coupe 
archaïque et armés de coutelas. Leur POU est de 9. On 
supposera qu'ils ont été utilisés une ou deux fois aupara- 
vant, ce qui laisse au Terrible Vieillard au moins deux 
autres appels pour chacun d'eux. 


607 Water St 


L Le Terrible Villard) 


L'étage est composé d'une petite chambre, d'une biblio- 
thèque et d'un bureau. Des souvenirs des voyages de Holt 
se trouvent dans la bibliothèque et le bureau : maquettes 
de navires, journaux de bord, armes et sculptures primi- 
tives, etc. Parmi les livres de la bibliothèque figurent des 
copies des Ecrits de Ponape, de Prodiges Thaumaturgiques 
dans la Canaan de Nouvelle-Angleterre et une foule d'autres 
ouvrages sur la sorcellerie, le vaudou et les croyances pri- 
mitives. Quelques-uns de ces grimoires ajoutent 1D6-1 
points à la compétence en Occultisme du lecteur. Ce sont 
tous des ouvrages mineurs, mais ils pourraient, si le Gar- 
dien en décide ainsi, renfermer un ou deux sorts (sans liens 
avec le Mythe), avec un multiplicateur d'apprentissage de 
X1D4, S'il fait confiance à la personne qui le lui demande, le 
Terrible Vieillard pourrait être persuadé de prêter un de ses 
livres. 

Une trappe sur le palier du premier étage donne dans un 
petit grenier. Là, caché sous une pile de vieux vêtements, 
repose une boîte en métal verrouillée qui contient le sac de 
protection du capitaine Holt (voir la description du sort 
“Autoprotection"). 
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Jim Tuttle, voilier 

203, Fish Street. Cousin des hôteliers Tuttle, Jim est un 
veuf d'une quarantaine d'années qui vit dans une soupente 
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d'un des entrepôts Hoag abandonnés. Il fabrique et répare 
des voiles pour tous les types de navires, métier qu'il pra- 
tique depuis près de trente ans. Il fournit les voiles de tous 
les bateaux qui sortent des chantiers navals Illsley. 


‘112 
O'Herlihy, location de Bateaux 

303, Packet Street. Située dans une maison sur les 
docks près du vieux Quai Cabot, ce commerce est ouvert 
de 5 heures du matin à 18 
heures, du lundi au samedi. 
Denny O'Herlihy, le proprié- 
taire, est un petit Irlandais 
corpulent, au début de la 
trentaine. Il est rouquin, 
amical et communicatif et ne 
crache pas sur un petit verre 
à l'occasion. Il vend du 
matériel de pêche et peut 
louer un certain nombre de 
barques, ainsi qu'un vieux 
bateau à voiles à l'étanchéité 
douteuse. Les barques coû- 
tent 2 $ par jour, le voilier 
6 $ par jour plus une cau- 
tion de 105$. 


Denny O'Herlihy 
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Le Terrible Vieillard 


* 113 
La “Rope & Anchor Tavern” 

40, Ship Street. L'enseigne pendue à l'entrée de ce bâti: 
ment surbaissé et croulant indique seulement “The Ropt 
& Anchor”, Le mot “tavern” à été effacé il y a quelques 
années, au début de la Prohibition. L'endroit n'en rest 
pas moins un bar. La police sait parfaitement à quoi s'en 
tenir, mais à moins d'y être appelée pour résoudre u 
problème, elle ne s'occupe pas des lieux. Sans un lieu oi 
s'imbiber en paix, les habi- 
tants de Kingsport déclen- 
cheraient probablement une 
émeute. 

Installée au milieu d'un 
entrelacs de vieux entrepôts 
pourrissants, la “Rope & 
Anchor” est un point de chute 
apprécié des vieux marins et 
pêcheurs yankees. Les immi- 
grés ont tendance à préférer la 
“Salle de Billard Penn”, sur 
Hill Town. Les étrangers, 
quoique regardés avec curiosi- 
té par les habitués, ne sont 
pas mal accueillis. La “Rope 
& Anchor” est ouverte de 7 


Jonas Rigg 


ns 2 C5 CE oo 


heures à minuit et sert de la bière, des liqueurs fortes, du sexagénaire plein d’allant qui travaille encore plus dur que 
café et des sandwiches. Elle est enfumée, sombre, inconfor- son fils Owen et ses petits-fils Stephen, David et Ben. Les 
table et relativement paisible. Ilisley produisent chaque année entre six et dix petits 
Le tenancier et propriétaire est Jonas Rigg, un barbu aux yachts ou bateaux à voile de grande qualité. Ils réparent 
cheveux noirs, qui approche de la quarantaine. C'est un aussi des embarcations, et comme à-côté, vendent du bois 
colosse qui s'habille comme sa clientèle de la classe de charpente. 
moyenne, en dépit de la considérable richesse que sa taver- Le chantier naval se trouve dans un grand creux, au sud 
ne lui a rapportée au fil des ans. Il sert fréquemment de de Bluff Road, entre Mariner Street et le rivage. Les 
barman et de videur. Il est aussi le distributeur de la plus bureaux sont situés du côté de Bluff Road mais sont rare- 
grande partie de l'alcool illégal de Kingsport. Une fois par ment occupés. La cour résonne sans cesse du bruit des 
semaine, ses employés se rendent aux docks près des marteaux et de la scie, assortis de jurons occasionnels. Elle 
conserveries. Ils y retrouvent un bateau à moteur conduit est jonchée de piles de bois de construction couvertes de 
par un des sbires de Danny O'Bannion, le “parrain” bâches, de coques inachevées, d'espars et peuplée de tra- 
d'Arkham et prennent livraison d'un chargement de bibine vailleurs occupés. 
qu'ils ramènent en camion à la “Rope & Anchor”. La “Salle 
de Billard Penn”, le principal client de Rigg, paye généreu- 
sement, mais il livre aussi le “Yacht Club Stratton”, l'Hôtel 
du Port” et plusieurs restaurants d'Hill Town. Rigg est un 
individu calme, cruel et dépourvu d'humour, le genre * 117 
d'homme qu'il vaut mieux ne pas offenser. Il garde un 
revolver.45 chargé sous son comptoir. 


Compétences : Charpenterie 75%, Construction navale 
95%, Connaissance des Navires 85%, Marchandage 60%. 


101-104, Bluff Road. Ce pâté de maison carré et trapu, 
entre les collines et le rivage, appartient à Brandon Turner 


Jonas Rigg, Tavernier et John Pickering. A la fin de la journée, les pêcheurs amè- 
FOR 13 CON13 TAI 15 INT 13 POU 12 nent leurs prises sur les docks où elles sont pesées et ven- 
DEX 11  APP9 EDU 11 SAN 53 PdV 14 dues. Le poisson, les mollusques et les homards sont alors 


mis en boîte puis les conserves sont expédiées en camion à 
travers la Nouvelle-Angleterre. Inutile de dire qu'il régne 
une odeur de poisson asphyxiante dans ce secteur. 


Bonus aux Dommages : +1D4. 


Armes : Poings 85%, 1D3 ; Tête 75%, 1D4 ; Pieds 50%, 

1D6 ; Lutte 60%, spéciaux ; Bouteille 70%, 1D4 (peut  * 118 
empaler si elle est brisée) ; Masse 60%, 1D6 : Revolver 
cal.45 70%, 1D10+2. Divers endroits entre Water et Ship Street. Ces vieux 
bâtiments ne servent plus guère et tombent en ruine. Deux 
des mieux conservés ont été récemment convertis en appar- 
tements. Les plus proches du port, les plus récents, sont en 
briques, alors que ceux situés en arrière sont en bois pour- 
rissant. Beaucoup ont un ou deux étages et sont pourvus 
de grues qui servaient autrefois à déplacer les charges entre 
‘114 les étages. Bien qu'ils soient presque tous vides, ils sont 

fermés par de grosses chaînes et des verrous destinés à 


Compétences : Canotage 55% ; Comptabilité 65% ; Dis- 
crétion 20% : Ecouter 45% ; Esquiver 35% : Marchandage 
35% ; Nager 45% ; Psychologie 30% ; Se Cacher 30% ; 
Trouver Objet Caché 50%. 


303, Abbott Street. Cette minuscule boutique minable est 
tenue par Rory Blackmon, un petit homme bourru, chevelu 
et sale, Il porte un aigle tatoué sur l'épaule droite et une 
dague transperçant un serpent sur l'avant-bras gauche. 
Rory ne fait rien de trop compliqué ou de trop bizarre. Il se 
contente des habituelles ancres, serpents, femmes nues, 
aigles, crânes, noms dans des cartouches, etc. 


‘115 
Nelson Foster, Charpentier 

102, Gold Street. “Nels” Foster vit dans une petite maison 
ancienne au bout de Gold Street. Agé de près de 80 ans, il 
est voûté, avec des cheveux blancs. Il lui manque deux 
doigts à la main droite. Dans sa jeunesse, Nels était char- 
pentier naval pour la famille Pickering. Il produit encore de 
temps en temps une figure de proue splendidement sculptée. 
Beaucoup ornent sa cour et l'intérieur de sa demeure. Pour 
vivre, il fabrique des jouets et des objets utilitaires simples. 


Compétences : Charpenterie 70%, Sculpture sur Bois 
80%. 


‘116 


Bluff Road. Il est ouvert depuis plus de 150 ans, soit six 
générations d'Illsley. L'actuel gérant est Jeremiah Illsley, un 


décourager le vandalisme. 


Parmi les noms de propriétaires encore inscrits sur cer- 
tains bâtiments figurent Pickering, Derby, Hoag et Cabot. 
La zone est quasi déserte et sert essentiellement de terrain 
de reproduction aux rats et de sanctuaire aux ivrognes et 


aux vagabonds. 


* 119 


215, King Street. L'étage 
supérieur de cet entrepôt de 
bois croulant a été converti en 
appartement. L'endroit empes- 
te horriblement, une combi- 
naison déconcertante de 
sueur, de pourriture, d'excré- 
ments et surtout de poisson. 
L'unique locataire est un 
ancien comptable de 33 ans, 
originaire de l'indiana, du nom 
de Donald Lindermann. Il est 
au milieu du douloureux pro- 
cessus de transformation en 
Profond. Pour apaiser ses 
nerfs (et ses gènes mutants), il 
a cherché refuge près de la 


Donald Linderman 


Harborside 


mer, poussé par les étranges rêves qui hantent son sommeil 
nuit après nuit. Linderman est solitaire, maussade et au 
bord de la folie. ]l passe l'essentiel de ses journées à dor- 
mir, et ses nuits à boire comme un trou à la “Rope & 
Anchor” ou à errer, hébété, le long du rivage. Il paye ses 
provisions et son loyer avec les économies de sa vie anté- 
rieure, qu'il a retirées de la banque après avoir quitté sa 
famille (une femme et deux enfants) à Indianapolis. Linder- 
man n'est à l'heure actuelle pas sûr de ce qui lui arrive, 
mais d'ici le printemps prochain il sera prêt à prendre la 
mer définitivement, errant au milieu des splendeurs et des 
merveilles pour l'éternité. 


Donald Linderman, ancien Comptable et 
Hybride de Profond alcoolique 


FOR 14 CON 11 TAI 14 
DEX 9 APP 5 EDU 16 


INT 14 
SAN 0 


POU 10 
PdV 13 


Bonus aux Dommages : +1D4. 


Armes : Poings 60%, 1D3 ; Masse 30%, 1D6 ; Revolver 
cal.38 25%, 1D10. 


Compétences : Baratin 45%, Bibliothèque 35%, Compta- 
bilité 85%, Discrétion 45%, Droit 35%, Ecouter 35%, Esqui- 
ver 35%, Histoire 50%, Marchandage 30%, Mythe de Cthul- 
hu 8%, Nager 70%, Pharmacologie 15%, Premiers Soins 
40%, Psychologie 35%, Sauter 70%, Se Cacher 40%, Trou- 
ver Objet Caché 40%. 


DE OUVE 


Autoprotection 

Cet enchantement extrêmement rare et puissant ralentit le 
vieillissement et protège son lanceur des dommages phy- 
siques. Le sorcier doit rassembler plusieurs objets personnels 
(cheveux, rognures d'ongles, sang séché, vêtements souvent 
portés, bijoux, etc.) et les mettre dans un sac de cuir ou de 
tissu. Il doit rester quelque temps en contact étroit avec le sac 
et chanter chaque jour un rituel tout en dé t un nombre 
de points de magie de son choix. Une fois le sort terminé, son 
bénéficiaire vieillit à un rythme nettement inférieur à la nor- 
male. Le taux exact dépend du nombre de jours écoulés et de 
points de magie dépensés lors du lancement. Par exemple, si le 
sorcier a passé trois jours à trois points par jour, il ne vielllira 
que d'un an tous les trois ans. Pour 4 jours à 4 points de 
magie, d'un an tous les 4 ans. Il n'y a aucune limite au 
nombre de points de magie que l'enchantéur peut décider 
d'investir, Le dernier jour du rituel, il doit également impré- 

er le sac avec autant de points de POU qu'il a passé de jours 

lancer le sort. Celui-ci coûte 1D6 points de SAN par point de 
POU investi. 


En plus de ralentir le vieillissement, le sac, lorsqu'il est 
porté, fournit à son propriétaire une protection magique 
d'autant de points d'armure que de jours passés à créer le sac. 
Cétte valeur est divisée par deux lorsque le sorcier n'a pas le 
sac sur lui, Le sac de Holt a reçu 8 points de POU, ce qui signi- 
fie que le capitaine ne vieillit plus que d'un an tous les 8 ans et 
reçoit 8 ou 4 points d'armure, selon qu'il transporte ou non son 
sac. 


Ce sort fonctionne quelle que soit la distance qui sépare le 
lanceur de son sac et ne prend fin que lorsque le mage ou le 
sac sont détruits. La force vitale du lanceur est étroitement 
dépendante du sac, et si ce dernier est vidé ou détruit, le sort 
est annulé. Le sorcier vieillit alors rapidement jusqu'à atteindre 


Perte de SAN : Une personne surprise par l'apparition 
soudaine d'un Linderman ichtyoïde perd 0/1 points de 
SAN. Si quelqu'un qui voit Linderman réussit un jet de 
Mythe de Cthulhu, il reconnaît la marque des Profonds et 
perd 1/1D3 points de SAN supplémentaires. 


Linderman mesure plus d'un mètre quatre-vingts mais se 
tient maintenant voûté, ce qui le fait paraître plus petit. Il 
marche d'une drôle de façon, mi-sautillant, mi-titubant et 
devient chauve, bien qu'il lui reste quelques touffes de che- 
veux. Ses yeux sont saillants et il cille rarement ; sa bouche 
est anormalement large et ses lèvres trop fines. Il a de 
minces lignes de peau irritée de chaque côté du cou (des 
branchies rudimentaires) et son corps est couvert de 
plaques d'une peau écailleuse qui pèle. La palmure entre 
ses doigts atteint maintenant la première phalange. Il porte 
habituellement un pardessus gris élimé, le col relevé pour 
dissimuler ses traits. 

Linderman évite autant que possible le contact d'autrui 
et devient violent s'il est harcelé, poursuivi ou interrogé. 
D'habitude, il garde son revolver dans son appartement 
mais s'il s'attend à des ennuis, il le mettra dans son man- 
teau. 


* 120 


219, Ship Street. Agatha “Granny” Orne vit dans une 
petite maison au toit en croupe datant du début du XVIIIè- 
me siècle, environnée de lierre et de mousse. Granny est 


son âge réel et perd autant de points de CON qu'il avait investi 
de POU,. Ces effets sont permanents. 


Ce sort est puissant, avec des effets secondaires dangereux. 
La plupart de ses utilisateurs cachent et protègent très soi- 
gneusement leur sac, 


Ce sort est en faveur parmi les 
adeptes du vaudou, Il permet à son 
lanceur d'enfermer l'âme d'une victime 
dans un talisman spécialement prépa- 
ré. La création de cet objet coûte un 
point de POU et 1D4 de SAN. La cible 
doit l'avoir sur elle au moment de sa 
mort pour que le sort fonctionne. Si 
son âme est piégée, elle sera 
dans l'amulette et pourra être rappelée 
par la personne qui a lancé le sortilè- 
ge. Un mot de commande, donné à 
chaque talisman, sert à rappeler l'âme 
captive, 


Convoquée, celle-ci adopte la forme physique qu'elle possé- 
dait de son vivant, y compris les vêtements et possessions. Le 
sorcier peut lui demander d'accomplir certaines tâches, mais si 
elle refuse, elle a droit à un jet de résistance, POU contre POU, 
Si c'est elle qui perd, elle doit obéir au magicien ; sinon elle est 
libérée et restera quelques minutes dans ce monde avant de 
disparaître à jamais. Une âme appelée ne peut conserver sa 
forme physique qu'un nombre de minutes égal au POU du sor- 
cier. Une âme piégée ne peut être convoquée qu'un nombre de 
fois limité, égal à la moitié des points de POU que la victime 
possédait de son vivant. 


âgée de 72 ans, petite et vou- 
tée. Toujours heureuse 
d'avoir des visiteurs, elle 
constitue une mine d'infor- 
mations sur les étrangetés de 
la Nouvelle-Angleterre, celles 
de Kingsport en particulier. 

De sa voix chevrotante, elle 
raconte aux visiteurs curieux 
des histoires sur les sombres 
formes ailées qui, paraît-il, 
survolent parfois les som- 
mets de Kingsport Head ; 
comment certaines de ces 
formes pénétrent dans 
l'étrange maison qui se trou- 
ve au sommet des falaises. 
Elle explique également que 
le propriétaire inconnu de la demeure est censé y vivre, 
seul, depuis la fondation de la ville. Granny ne connaît 
qu'un homme qui ait jamais visité la maison, un touriste 
nommé Thomas Olney qui s'y est risqué en 1925. Il n'a 
jamais dit ce qu'il y avait vu, mais en est revenu changé 
pour toujours. Granny sait également quelques petites 
choses sur le Terrible Vieillard et sur les tunnels que les 
rumeurs situent sous Central Hill. 


Agatha Orne 


Quant à ceux qui s'intéressent à la marine, elle leur 
raconte tristement l'aventure de feu son frère, le capitaine 
James P. Orne de Gloucester. Ce dernier a péri dans des 
circonstances bizarres au cours de l'été 1922, peu après 
avoir capturé et tué une monstrueuse créature marine au 
large de Gloucester. Il exhibaït le monstre de 15 mètres 
de long (que certains savants considéraient comme un 
spécimen immature) sur toute la côte du Massachusetts 
avant sa mort tragique. Lors de sa visite à Martin's 
Beach, un petit village à quelques kilomètres de King- 
sport, le cadavre de la bête disparut de façon inexpli- 
cable. Peu après, une créature océanique mystérieuse 
attira le capitaine Orne, paralysé, et un certain nombre 
de spectateurs au fond des eaux. Aucun corps ne fut 
jamais retrouvé. (Pour plus de détails, reportez-vous à 
l'histoire d'H.P.Lovecraft et de Sonia H. Greene : Horreur 
à Martin's Beach, également connue sous le titre le 
Monstre invisible.) 


Compétences : Culte de Kingsport 40%, Histoire de 
Kingsport 73%, Raconter de Bizarres Légendes de Nouvelle- 
Angleterre 75%. 


Les Quais 


Entre Water Street et l'océan. Il ne reste plus aujourd'hui 
que quelques-uns des nombreux quais qui encombraient 
autrefois la rive nord du port de Kingsport. La plupart sont 
tombés en ruine depuis longtemps ou ont été démolis. Bien 
qu'ils aient jadis vu un afflux régulier de marchandises exo- 
tiques venues de l'étranger, ils ne servent plus aujourd'hui 
qu'à la flotte de pêche ainsi qu'à d'occasionnels bateaux 
privés. Ceux qui subsistent portent encore le nom des 
vieilles familles de Kingsport qui les ont construits : Hall, 
Pickering, Cabot, Hoag, Derby, Tuttle et Talbot. 


La flotte de pêche de Kingsport consiste en plusieurs 
douzaines de petits bateaux, chacun gouverné par une 


Nouvelles armes 


Gaffe 

Une barre de 1.8 à 3 mêtres de 
long terminée par un crochet, 
utilisée pour pousser ou tirer les 
Sent ei b . Employée com- 
me arme, elle peut servir de mas- 
sue où d'épieu {capable d'em- 
paler). Ces deux usages requiè- x 
rent les deux mains, tence 77 
de base 20%, dommages 1D8, 


Crochet à Bateau 
Un petit crochet métallique monté sur une poignée. Il 
sert à ramener à bord poissons et autres objets. En tant 
. qu'arme, il cause 1D4 points de dommages et peut empaler. 
La compétence de base est de 20%. 


Une pointe métallique de quelques centimètres de long, 
parfois montée sur une poignée en bois, qui sert à rattacher 
les cordages. Lorsqu'on s'en sert comme d'une arme, la 
compétence de base est égale à celle de Couteau. Les dom- 
mages sont d'1D3 : l'épissoir peut empaler. 


ou deux personnes. Au matin, les pêcheurs quittent leurs 
maisons d'Harborside et d'Hill Town avant l'aube et se 
rendent au rivage pour apprêter leurs embarcations. Ils 
naviguent quelques kilomètres au-delà du Récif Jersey et 
lancent leurs filets ou immergent leurs casiers à 
homards. Ils reviennent à la fin de la journée, quand 
leurs bateaux sont pleins ou qu'il ne fait plus assez jour. 
Les prises sont vendues à la conserverie. La plupart des 
soirs et l'après-midi du dimanche, un marché aux pois- 
sons s'improvise sur les quais. Le public peut y acheter 
des prises du jour. 

Un peu plus d'un tiers des pêcheurs sont d'origine portu- 
gaise, un autre tiers d'origine italienne. Le reste se compose 
de Yankees, avec quelques Polonais, Irlandais et Hollandais 
pour faire bonne mesure. La vie d'un pêcheur est dure mais 
peu savent faire autre chose. Beaucoup possèdent leur 
bateau, habituellement un voilier. Une personne désireuse 
de louer une embarcation devra payer 10 à 15 $ par jour, 
plus 5 $ si elle veut s'assurer les services du propriétaire 
comme pilote. Les bateaux de pêche peuvent transporter 
jusqu'à six passagers dans des conditions de confort et de 
sécurité raisonnables. 


Pêcheur de Kingsport Typique 
FOR 13 CON 13 TAI 13 INT 12 POU 11 
DEX 12 APP 10 EDU 7 SAN 55 PdV 13 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 70%, 1D3 : Pieds 45%, 1D6 ; Lutte 50% ; 
Gaffe 65%, 1D8 ; Coutelas 55%, 1D4+2 ; Epissoir 55%, 
1D3. 


Compétences : Canotage 80%, Connaissance des 
Navires 50%, Dessiner une Carte 35%, Ecouter 30%, 
Esquiver 35%, Lancer 55%, Manœuvrer un Navire 40%, 
Marchandage 35%, Nager 65%, Navigation 60%, Navigation 
à Voile 75%, Occultisme 15%, Premiers Soins 40%, Survie 
40%, Trouver du Poisson 55%, Trouver Objet Caché 55%. 
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THE HOLLOW 
Quartier n° 2 


Autre partie ancienne de la ville, the Hollow (“le Creux”) 
tient son nom de sa situation. C'est une zone basse située 
entre trois collines : Central Hill au sud et deux élévations 
de terrain plus modestes, Providence Hill et Blake's Hill. 
Blake's Creek traverse le Hollow, ses eaux descendant des 
falaises jusqu'à la mer. Il est traversé de multiple vieux 
ponts de bois. The Hollow est un quartier résidentiel, occupé 
essentiellement par des représentants de la classe moyenne, 
avec quelques maisons plus luxueuses. La plupart des 
petits boutiquiers et commerçants de Kingsport y vivent. 

Les bâtiments les plus anciens du Hollow remontent pour 
la plupart au début du XVIIème siècle, mais quelques-uns, 
à l'est, autour de la base de Central Hill datent de la fin du 
XVIIème. Plus au nord et à l'ouest, des maisons géorgiennes 
plus récentes ornent les parties les plus élevées des collines. 
Situées à toutes les hauteurs et tous les angles, elles créent 
un véritable océan de toits en croupe, à pignons ou pointus. 

Les rues du Hollow sont pavées, à quelques exceptions 
près. Bluff Road, ainsi que les rues Orne, Howard, High, 
Adams et Summit possèdent un éclairage public abondant 
et bien entretenu. Les trottoirs sont fréquents. 


* 201 


102, Bluff Spur. Joe Kunz vit dans une petit maison près 
du grand appentis qui lui sert d'atelier. C'est un Polonais 
costaud et taciturne, à l'orée de la quarantaine. Il a une 


femme et deux filles. Joe travaille le fer dans son atelier, 
faisant aussi bien des fers à cheval que de la soudure. Son 
équipement est assez complet, avec entre autres un chalu- 
meau à oxyacétylène, une enclume et une petite forge. Des 
bouts de métal, des tubes usagés et des taches de soudure 
jonchent la cour derrière sa maison et l'intérieur de 
l'appentis. Kunz est capable de fabriquer des objets à par- 
tir de dessins ou d'une description grossière. 


Compétences : Travail du Métal 80%. 
+ 202 


108, Mason Street. L'immeuble des Teagarden Apart- 
ments est une maison du XVIIIème siècle à un étage conte- 
nant deux appartement au rez-de-chaussée et deux au pre- 
mier. Chacun se compose d'une chambre, d'une minuscule 
salle de bains et d'une petite cuisine, Ce n'est pas cher, en 
bon état et bien entretenu. Le loyer est de 55 $ par mois. 
Les frères Teagarden exigent un mois de loyer supplémen- 
taire, en guise de caution. L'un des appartements de l'étage 
est occupé par un tailleur. Celui juste au-dessous est 
actuellement à louer. 


Robert Carlton, Locataire et Tailleur 

Carlton est un homme timide d'une quarantaine 
d'années, sans signes particuliers, Ses cheveux bruns com- 
mencent à disparaître, et il a un regard profond et intelli- 
gent. Il exerce son métier de tailleur dans son appartement, 
utilisant une machine à coudre à pédale et ses propres 
mains. 
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The Hollow 


Depuis son arrivée à King- 
sport, il y a quelques années, 
Carlton est devenu un rêveur 
expérimenté. Il a visité de 
nombreuses parties des Six 
Royaumes des Contrées du 
Rêve de la Terre, notamment 
Ulthar, Nir et même la terrible 
Dylath-Leen. Si quelqu'un 
mentionne une partie des 
Contrées du Rêve qui lui est 
familière, Carlton sera intri- 
gué et anxieux de comparer 
leurs expériences ; jusqu'ici, 
il est en effet persuadé que 
ces terres sont juste un pro- 
duit de son imagination. De 
même, s'il croise un individu originaire du monde de l'éveil 
dans les Contrées du Rêve, il cherchera à le retrouver une 
fois éveillé, Dans les Contrées du Rêve, il est connu sous le 
nom de Carlton le Voyageur. L'essentiel de ses activités oni- 
riques consiste en relaxation et en explorations paisibles. 


Robert Carlton 


Robert Carlton, Tailleur et Réveur 
FOR 10 CON 11 TAI 13 
DEX14  APPI1I EDU 13 


INT 14 
SAN 69 


POU 16 
PdV 12 


Arme : Aiguille ou épingle 75%, 1 point de dommages, 
peut empaler. 


Compétences : Couper/Tailler 90%, Ecouter 40%, 
Esquiver 35%, Marchandage 55%, Mythe de Cthulhu 7%, 
Nager 40%, Psychologie 25%, Rêver 25%, Savoir Onirique 
30%, Trouver Objet Caché 35%. 


+ 203 


108, Fuller Road. Ezra Caldwell, 62 ans, est un célibatai- 
re excentrique qui habite une maison simple dans un quar- 
tier résidentiel paisible. C'est un spécialiste de l'histoire 
locale, et il a installé une maquette de la ville de 5 mètres 
sur 6 dans son garage. Chaque maison, quai, colline ou 
entrepôt de sa Kingsport bien-aimée y est représenté en 
argile, carton, bois ou feutre, Ezra a des maisons supplé- 
mentaires avec lesquelles il peut recréer Kingsport à 
n'importe quelle période de son histoire, ce qu'il fait tous 
les quinze jours, juste pour s'amuser. Ses connaissances 
sur l'agencement de la ville, tant passé que présent, ont 
quelque chose de surnaturel. Elles comprennent également 
une quantité considérable de détails sur l'histoire des lieux, 
bien qu'il s'agisse surtout d'informations architecturales ou 
géographiques. Ezra affirme avoir éclairci beaucoup de 
détails obscurs grâce à ses rêves - rêves dont des recher- 
ches ultérieures ont démontré la véracité. Il ne dira pas 
qu'il a souvent des visions éveillées d'une Kingsport plus 
ancienne, visions qu'il apprécie mais qui ne l'en préoccu- 
pent pas moins. 


Compétences : Architecture 65%, Rêver de Kingsport 
30%, Géographie de Kingsport 90%, Histoire de Kingsport 
65%. 


* 204 
Maison de Retraite de Kingsport 

108, Bedlow Street. Bâtiment à un étage, en bon état, 
consacré au traitement des invalides et des cas de sénilité. 


C'est une institution privée, et la plupart des patients 
viennent des familles des classes moyennes et supé- 
rieures. Il s'y trouve toujours au moins dix résidents per- 
manents. 


+ 205 
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210, Carter Street. Financée 
par des capitaux privés, la 
Société d'Histoire de Kingsport 
est installée dans une demeu- 
re géorgienne à un étage, 
ouverte au public de midi à 17 
heures du lundi au samedi. 
L'entrée est gratuite. Le musée 
occupe tout le rez-de-chaussée 
et une partie de l'étage. Le 
reste du niveau supérieur ren- 
ferme la bibliothèque de la 
société. Le grenier, partielle- 
ment aménagé, contient les 
archives et les appartements du conservateur. 

Celui-ci, Aaron Hart, 73 ans, est célibataire, chauve et 
blafard. Le vieil homme est arthritique, dur d'oreille et se 
déplace lentement depuis qu'il s'est cassé la hanche, il y a 
deux ans (l'escalier qui mène à ses appartements du grenier 
lui est particulièrement pénible). Il est également distrait, 
montre fréquemment des signes de sénilité et passe plus de 
temps à arroser ses plantes (installées dans toutes les 
pièces du bâtiment) qu'à s'occuper de la société. Depuis 
peu, il transporte un pistolet dont il se sert pour faire des 
cartons sur les pigeons installés sur le toit du musée. Ce 
comportement lui a valu plusieurs avertissements de la 
part de la police, avertissements qu'il a choisi d'ignbrer. La 
société envisage de le remplacer. Le premier pas serà de lui 
trouver un assistant capable, qui pourra graduellement 
prendre sa place. C'est une excellente possibilité d'emploi 
pour un Investigateur compétent en Histoire. Le salaire 
n'est que de 2.000 $ par an, mais il s'accompagne d'un 
appartement gratuit au dernier étage du musée et du 
contrôle du modeste budget d'achat. 


Aaron Hart 


Aaron Hart, Historien hystérique 
FOR 7 CON 5 TAI 13 
DEX 8 APP 10 EDU 21 


INT 15 
SAN 52 


POU 12 
Pdv 9 


Arme : pistolet automatique cal.22 15%, 1D6. 


Compétences : Bibliothèque 60%, Botanique 35%, 
Connaissance des Navires 10%, Discussion 50%, Ecouter 
15%, Eloquence 60%, Histoire 85%, Histoire de Kingsport 
90%. 


Langues : Anglais 98%, Français 45%. 


Note : Pour simuler la sénilité d'Aaron, le Gardien devra 
faire un jet sous sa SAN actuelle à chaque fois qu'on lui 
posera une question. En cas d'échec, ce bon vieux cinglé 
d'Aaron n'entendra pas les Investigateurs, répondra à une 
question différente ou ne comprendra pas ce qu'on lui aura 
demandé. 


Le musée possède d'innombrables peintures et dessins 
de personnages célèbres du passé, de navires et des chan- 
tiers navals. Des modèles de bateaux, des guindaux, des 
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rs sur l'île de Ponape, y com: 
pris l'accouplement avec ces créatures. Les Ecrits indiquent 
également que cette religion a pu être exportée dans 
d'autres coins du monde par des visiteurs venus d'Amé- 
rique du Nord et d'ailleurs. Is renferment des informations 
sommaires sur Cthulhu, Ghatanothoa et Zoth-Ommog, 
ainsi que les sorts Contacter des Profonds, Contacter Père 
Dagon et Contacter Mère Hydra. 


compas, des figures de proue sculptées, des vêtements de 
marins et divers souvenirs maritimes sont exposés dans 
des vitrines. Des cartes montrent les principales routes 
commerciales qu'empruntaient les bateaux de Kingsport. 
Visiter le musée pour la première fois permet d'ajouter 
1D6% à ses compétences d'Histoire de Kingsport et de 
Connaissance des Navires. 

La bibliothèque de la société se trouve au premier étage. 
Entre autres choses, elle renferme une collection complète 
du Kingsport Chronicle et des copies des Ecrits de Ponape, 
de Prodiges Thaumaturgiques dans la Canaan de Nouvelle- 
Angleterre de Ward Phillips et d'Etude des Indiens de la val- 
lée de la Miskatonic de Morris Wheaton. 

Son exemplaire des Ecrits de Ponape est un brouillon 
copieusement annoté du manuscrit original du capitaine 
Abner Ezekiel Hoag, beaucoup plus complet et précis 
que les versions que peuvent connaître les Investiga- 
teurs. Il faut réussir un jet d'Anglais pour la lire. Elle 
ajoute 7% au score en Mythe de Cthulhu du lecteur, et 
lui coûte 1D8 points de SAN. Le texte contient les sorts 
suivants : Contacter les Profonds, Contacter Père Dagon 
et Contacter Mère Hydra, avec un multiplicateur de sorts 
dex2. 

Etude des Indiens de la vallée de la Miskatonic est écrit 
en anglais, ajoute 3% au Mythe de Cthulhu du lecteur, lui 
coûte 1D3 points de SAN et ne contient pas de sorts. Ce 
livre a été écrit en 1883 par Morris Wheaton, un anthropo- 
logue amateur originaire de Kingsport. Il traite de divers 


sujets qui pourraient diriger les personnages vers les forces 
surnaturelles à l'œuvre dans la vallée, 

Le grenier de la société renferme les archives et les 
appartements du conservateur. Les archives sont compo- 
sées de classeurs et de boîtes pleines de journaux de bord, 
de cartes et autres documents nautiques, ainsi que de 
vieux actes notariés et de quelque vieilles archives munici- 
pales. 

Il faut verser 15 $ par an pour devenir membre associé de 
la Société d'Histoire. Les membres ont libre accès au musée 
et à la bibliothèque. Le conservateur sénile est dernièrement 
devenu très pointilleux sur la vérification des cartes de 
membre des visiteurs. 


* 206 


104, Burke Street. Cet immeuble de briques de trois 
étages date du XVIIIème siècle et abrite quatorze apparte- 
ments, quatre à chaque étage et deux au rez-de-chaussée. 
Ils sont plus vastes que ceux de Teagarden et comprennent 
tous chambre, salle de bains, cuisine et salon. Le bâtiment 
n'est cependant pas aussi bien entretenu, même si l'endroit 
reste décent. Les loyers sont de 70 $ par mois. L'un des 
locataires, Hubert Davis, 29 ans, est un photographe foui- 
neur. 


Hubert Davis 

Davis est jeune, enthousiaste et grassouillet possédé par 
un considérable amour des sucreries. Il est photographe 
professionnel et utilise une partie de son appartement 
comme studio et chambre noire. Davis couvre les mariages, 
les fêtes et autres événements de ce genre. Il a récemment 
acheté une caméra de cinéma 8 mm qu'il expérimente à 
temps perdu (les caméras de l'époque sont des mastodontes 
montés sur trépied, pesant plusieurs kilos et coûtant entre 
80 et 100 S). 


Compétences particulières : Filmer 45%, Photographie 
80%. 


+ 207 
Li LU 1 

205, Mason Street. Maison du XVIIIème banale de deux 
étages. La propriétaire est Martha “maman” Gamble, une 
veuve de 55 ans. Elle aime la propreté et attend de ses 
clients qu'il l'aident en prenant au moins soin d'eux- 
mêmes. Il y a neuf chambres, quatre à chaque étage et une 
au rez-de-chaussée, chacune coûtant 60 $ par mois. Il y a 
des salles de bains au rez-de-chaussée et au second étage. 
Maman Gamble fournit trois repas par jour à ses loca- 
taires : le petit déjeuner, à 7 heures et demie, le déjeuner, à 
midi et le diner, à 18 heures. La vieille femme déteste devoir 
monter la nourriture ou la garder au chaud et grogne si on 
le lui demande. Avertissement : maman Gamble nettoie les 
chambres chaque jeudi. Si les objets suspects ne sont pas 
bien cachés, elle les trouve et expulse responsable. L'un de 
ses pensionnaires est Malcolm Veidt, un professeurs à Hall 
School. 


Malcolm Veidt 

Agé de 27 ans, Veidt est grand, agile, avec des cheveux et 
un teint clair, Il parle doucement. Ses lunettes à monture 
d'acier ajoutent à son apparence d'universitaire, mais il a 
toujours un sourire sardonique au coin des lèvres. Veidt a 
été diplômé d'un collège du Maine voici un peu plus d'un 
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an, et enseigne depuis la 
comptabilité et l'économie à 
Hall School. 

C'est un jeune homme dan- 
gereux, qui a étudié entre 
autres l'occultisme et le 
Mythe de Cthulhu. Il y a des 
années, il a entendu parler 
des prodigieuses ressources 
occultes de l'Université de 
Miskatonic et c'est ce qui l'a 
poussé à chercher un emploi 
dans la région. Il n'a pas 
encore réussi à accéder aux 
ouvrages que le Dr. Armitage 
garde sous clé mais est cer- 
tain de bientôt y parvenir. Si 
Veidt pense que les Investiga- 
teurs possèdent des informations valables, que ce soit sur 
l'occulte ou sur le Mythe, il s'incrustera dans leur groupe. 
Une fois qu'il aura appris ce qu'il veut, et peut-être volé les 
objets intéressants, il perdra le contact avec eux pour pour- 
suivre ses propres études. Veidt sait beaucoup de choses 
sur les aspects ténébreux de l'histoire de Kingsport, mais il 
ne partagera pas ses connaissances à moins d'avoir quel- 
que chose à y gagner. 

Sa chambre renferme ses possessions occultes : plu- 
sieurs livres d'égyptologie (essentiellement ceux d'E.A. Wal- 
lis Budge), une copie du Manuscrit du Sussex, des sta- 
tuettes de plusieurs divinités égyptiennes et une dague de 
sacrifice égyptienne enchantée, capable de blesser les créa- 
tures insensibles aux armes normales. Le jeune homme 
possède aussi un automatique 9 mm mais ne le porte nor- 
malement pas sur lui. Pour ses promenades nocturnes, il 
se munit d'un couteau à cran d'arrêt, qu'il garde dans la 
poche de son manteau. Désireux d'éviter que maman 
Gamble ne les découvre, il met ses armes dans sa sacoche 
et les emmène en classe avec lui le jour du nettoyage. 


Mailcom Veidt 


Malcolm Veidt, Professeur d'Anglais et Occultiste 
FOR 12 CON 11 TAI 14 INT 16 POU 16 
DEX 14 APP 12 EDU 16 SAN 0 PdV 13 


Bonus aux Dommages : +1D4. 


Armes : Poing 55%, 1D3 ; Pieds 50%, 1D6 : Dague 45%, 
1D4+2 ; Cran d'Arrêt 45%, 1D4+2 ; Automatique 9 mm 
40%, 1D10. 


Compétences : Baratin 50%, Bibliothèque 55%, Compta- 
bilité 80%, Culte de Kingsport 45%, Dessiner une Carte 
30%, Discussion 60%, Droit 25%, Ecouter 45%, Egyptologlie 
40%, Grimper 50%, Histoire 55%, Histoire de Kingsport 
40%, Linguistique 30%, Mythe de Cthulhu 35%, Occultis- 
me 70%, Psychologie 25%, Trouver Objet Caché 35%. 


Langues : Anglais 90%, Allemand 35%, Grec 40%, Latin 
50%. 


Sorts : Chant de Toth, Instiller la Peur. 


* 208 
Les Filles de la Révolution Américaine 

204, Orne Street. Cette organisation patriotique féminine 
n'est ouverte qu'à celles qui peuvent faire remonter leur 
ascendance à un vétéran de la Guerre d'Indépendance. La 


branche de Kingsport est présidée par la vénérable “grande 
dame" May Talbot, une veuve de 74 ans aux cheveux bleus, 
matriarche de la ville. Elle peut faire remonter son ascen- 
dance aux premiers colons de Kingsport et le rappelle très 
souvent. La vieille May sélectionne impitoyablement les 
postulantes. Les membres acceptés doivent payer 4 $ de 
cotisation annuelle et reçoivent un bonus de 10% à leur 
Crédit ; il leur faut ensuite faire attention à leur conduite. 
May est prompte à expulser celles qui ternissent la réputa- 
tion des FRA. 


* 209 


401, Orne Street. Cette petite boutique surannée est blot- 
tie sur la rive de Blake's Creek. Une enseigne de forme 
antique pend au-dessus de la porte et de nombreux bibelots 
et souvenirs encombrent la vitrine. Les tables et les étagères, 
à l'intérieur, sont identiquement chargées : cartes postales de 
Kingsport, assiettes, fanions, cuillères, bateaux en bouteille, 
casquettes de yachting, bijoux et sculptures, calendriers, 
quelques œuvres d'artistes locaux, vases, pots, bols et une 
infinité de petits objets de ce genre. Quelques-uns viennent 
de divers endroits du globe, vendus au magasin par des 
marins de passage. Le propriétaire est Stephen Whitmarsh, 
52 ans. Sa femme travaille parfois à la boutique. 


La statue des sept songes : Cette statuette en bois, 
originaire de Nouvelle-Guinée, représente une créature 
anthropoïde/octopoïde qu'un jet réussi de Mythe de 
Cthulhu permet d'identifier comme Cthulhu ou une de ses 
Larves. Si quelqu'un l'achète (elle coûte 9 $), il y a 5% de 
risques cumulatifs par nuit qu'il entame une série de sept 
cauchemars de plus en plus terribles où figurent de téné- 
breuses vues de l'océan et de tours englouties couvertes 
d'algues. La cité cyclopéenne devient de plus en plus dis- 
tincte jusqu'à ce que, finalement, le rêveur soit confronté 
au Grand Cthulhu dans sa tombe. Les cauchemars coû- 
tent, dans l'ordre, 0/1 point de SAN, puis 0/1D2, 0/1D3, 
1/1D4, 1/1D6, 1/1D8 et enfin 1/1D10. La statuette est 
l'œuvre d'un sorcier de Nouvelle-Guinée qui s'en servait 
comme aide pour Contacter Cthulhu. Lancer ce sort lors- 
qu'on est en possession de cet objet fait passer les 
chances de succès à 100%. 


CENTRAL HILL 
Quartier n° 3 

Central Hill est la plus grande des nombreuses collines 
de Kingsport. Ce fut pendant de longues années le site de la 
vieille église congréganiste, une antique bâtisse démolie il y 
a vingt ans pour laisser la place au Congregational Hospi- 
tal. Les immeubles décrépits qui entouraient l'église furent 
abattus en même temps, et le sommet de l'éminence nivelé 
pour créer Hill Circle Road. 

Les pentes ouest et sud-ouest de Central Hill sont occu- 
pées par le vaste cimetière ancien de Central Hill, où l'on 
trouve des tombes remontant au milieu du XVIIème siècle. 
Sur les pentes est et nord-est se dressent quelques vieilles 
maisons, pour la plupart de style géorgien, dont les plus 
anciennes datent du début du XVIIème siècle. Leurs habi- 
tants sont pour la plupart âgés. Certains sont riches, mais 
la majorité sont trop pauvres pour quitter ces demeures 
branlantes. Les ruelles en pente raide de Central Hill devien- 
nent souvent des escaliers. La majeure partie du quartier 
est éclairée par des réverbères, à l'exception du cimetière. 
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Des histoires, dont quelques-unes furent reproduites par 
le Kingsport Chronicle, ont longtemps circulées sur les 
étranges cavernes ou tunnels découverts lors de la démoli- 
tion de la vieille église. Des ouvriers terriflés affirmèrent 
que ces terriers renfermaient des ossements humains et 
animaux et un nombre anormal de vers et d'insectes de 
toutes sortes. Peu désireux de pousser leurs recherches 
plus loin, ils scellèrent ces souterrains aussi rapidement 
que possible et posèrent les fondations de l'hôpital par-des- 
sus. Le personnel et les habitants de Central Hill se plai- 
gnent parfois d'invasions de gros vers à l'apparence inhabi- 
tuelle et d'autres vermines. 


* 301 
Congregational Hospital 

401, Summit Street. Impressionnant bâtiment neuf, 
achevé en 1912, l'hôpital a une capacité d'accueil de cin- 
quante lits. Les cas les plus sérieux, ou ceux nécessitant 
des équipements spéciaux, sont habituellement dirigés 
vers Arkham ou Boston, selon les besoins. Beaucoup de 


médecins et de chirurgiens locaux emploient les équipe- 
ments de l'hôpital. 

Le rez-de-chaussée comprend les salles des urgences et 
de chirurgie, un petit laboratoire, une salle d'attente, des 
salles d'examen et une cuisine/cafétéria, Les deux étages 
supérieurs sont dévolus aux salles communes des malades 
et à quelques chambres privées ou semi-privées. On trouve 
au sous-sol une chaufferie, une blanchisserie, une pièce où 
stocker le matériel nécessaire à la maintenance et à l'entre- 
tient et une seconde salle (verrouillée) qui sert parfois de 
morgue temporaire. Un ascenseur chroniquement en panne 
relie les différents étages. 

Le directeur est le Dr Matthew Harris, chirurgien com- 
pétent et habitant de longue date de Kingsport. Margo 
Stanfield et Annie Gates dirigent l'équipe d'infirmières, 
complétée par des volontaires et des aides à temps partiel. 
Nick Carson, un jeune homme costaud, est à la tête du 
duo futé Manuel Capaldi/Jimmy Marks qui s'occupe du 
nettoyage, de la maintenance et du blanchissage. Les 
médecins de Kingsport, Enoch Warren et John Neuberg 
passent tous les deux une partie de leur temps de travail 
à l'hôpital. 

La corvée de médecin légiste est assurée à Kingsport par 
l'une des personnes suivantes (lancez 1D100) : 01-40, Dr 
Harris ; 41-65, Dr Warren (507) ; 66-80, Dr Neuberg (607) ; 
81-95, Dr Ephraïm Sprague (médecin légiste d'Arkham) ; 
96-00, Dr Whitby Lodge (Coroner du Comté d'Essex pour 
Salem). 
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503, Summit Street. C'est le plus ancien cimetière de la 
ville. Il remonte au milieu du XVIIème siècle. Les plus 
vieilles tombes (la première lisible indique 1640-quelque 
chose) se trouvent au sommet de la colline, dans le tiers 
sud du terrain. La partie nord est plus récente : les 
pierres tombales ne datent que de 1700 au plus tôt. 
Celles postérieures à 1850 sont relativement rares, en 
raison de l'ouverture du cimetière d'Underwood Park à 
cette époque. 

Le vieux cimetière est ombragé par des saules et 
beaucoup de ses pierres sont brisées ou couchées, bien 
qu'on puisse encore distinguer sur plusieurs des ins- 
criptions élaborées ou des têtes de mort. Par endroits, le 
lierre a englouti même les plus hautes dalles. Le sol 
pierreux sonne creux sous les pas des Investigateurs, 
leur remettant en mémoire les légendes des tunnels 
sous la colline. 

Une grille de fer de 2,5 mètres de haut entoure le cime- 
tière et la police fait des rondes toutes les nuits pour 
décourager les vandales. Quelqu'un qui chercherait un 
accès aux légendaires souterrains de Central Hill pourrait 
tenter de pénétrer par effraction dans une des cryptes. Sur 
un jet de POU x 1 ou moins réussi, c'est la bonne et les 
visiteurs ont trouvé une entrée aux cavernes. Nous lais- 
sons le soin aux Gardiens d'imaginer ce qui peut s'y 
cacher. De gros vers et des insectes rampants et boursou- 
flés devraient représenter leurs découvertes les moins hor- 
ribles. Une rencontre avec Solomon Oakes (303) est une 
possibilité intéressante. 

Il est à noter qu'il n'y a pas de goules dans ce cimetière, 
Bien que les passages sous Central Hill puissent être reliés 
avec leurs tunnels dans et autour d'Arkham, elles évitent 
Kingsport. Elles craignent l'essence rémanente des puis- 
santes forces nécromantiques qui étaient adorées ici autre- 
fois. 
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306, Summit Street. Cette grande demeure géorgienne en 
mauvais état est perchée sur la pente est de Central Hill, 
parmi bon nombre de maisons de la même époque. Après 
être restée vide pendant près de deux décennies, elle a été 
occupée récemment par un vieillard qui se fait appeler 
Solomon Oakes. Oakes est nouveau venu à Kingsport. Il 
s'est installé ici il y a deux ans, après avoir produit les 
papiers qui prouvaient qu'il 
était l'héritier légal de la 
vieille propriété Oakes, 
depuis longtemps abandon- 
née. C'est, en fait, un ancien 
adepte du culte de Kingsport, 
et le propriétaire originel de la 
maison où il vit actuellement. 
Il n'est en réalité rien de plus 
qu'un grouillement de vers, 
logé dans le cadavre animé 
d'un vieil homme magique- 
ment préservé par la présence 
du couple sorcier /vers. 

Après une longue absence, 
Oakes est revenu à Kingsport 
avec l'espoir de relancer le 
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culte de la Flamme Verte dans les tunnels obscurs sous Cen- 
tral Hill. Dans un futur proche, il tentera son coup, aidé par 
des créatures invoquées et par d'autres adeptes ramenés ici. 
Cette tentative coïncidera avec un équinoxe ou un solstice. 
Une porte secrète, dans la cave de sa demeure poussiéreuse, 
ouvre sur les gouffres tout proches de Central Hill. 

Les vers qui recèlent l'âme de Solomon doivent être 
régulièrement nourris, sans quoi ils consommeraient rapi- 
dement le corps qu'ils habitent, détruisant la personne 
publique de Solomon Oakes. Pour éviter cela, Oakes passe 
des commandes régulières de viande fraîche auprès de 
divers marchés locaux et complète de temps en temps son 
régime par un vagabond imprudent. Après avoir asservi et 
kidnappé sa victime, le vieillard l'amène dans la cave de 
sa maison. Sous les yeux horrifiés du malheureux, les 
vers bouffis rampent hors du cadavre qu'ils animent, 
grouillent vers leur proie et s'enfouissent dans sa chair. 
Rassasiés, ils laissent un corps sanglant couvert d'innom- 
brables trous. Contempler une telle dépouille coûte 1/1D6 
points de SAN. 

Oakes apparaît comme un homme noueux d'environ 70 
ans, grand, maigre et légèrement voûté. Quelques mèches 
de cheveux blancs surmontent son crâne presque chauve 
et ses yeux brillent d'une malveillance difficilement dissi- 
mulée. On le voit souvent se promener en ville, et il 
consacre une bonne partie de son temps à la visite des 
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cimetières et autres sites historiques. Il a installé chez lui 
un “gardien” nommé Cerbère, une chose qu'il a créée à 
l'aide du sort Résurrection et de trois cadavres différents. 
Oakes a plusieurs fois visité la septième maison sur la 
gauche de Green Lane à la recherche de quelque chose qu'il 
croit y être dissimulée. 


Solomon Oakes, Adepte chenu 
FOR 5 CON 16 TAI 13 INT 16 POU 21 
DEX 6 APP 8 EDU 27 SAN 0 PdV 15* 


Déplacement : 8 dans le corps de l'hôte, 2 sous forme de 
vers. 


Armes : Canne 35%, 1D6 ; Couteau 60%, 1D3. 


* Le corps-hôte et les vers ont chacun 15 points de vie. 
Les dommages subis par le corps sont comptabilisés 
comme d'habitude. Lorsqu'il arrive à O PdV, il devient inuti- 
lisable et doit être abandonné. La masse de vers à l'inté- 
rieur ne souffre que d'1 point de dommages par attaque 
réussie et est capable de régénérer 1 PdV par heure. Le seul 
moyen de détruire tous les vers est de brûler le corps de 
l'hôte, La survie d'un seul ver signifie la survie finale du 
sorcier. 


Compétences : Astronomie 55%, Bibliothèque 60%, Bio- 
logie 25%, Chimie 20%, Crédit 55%, Discussion 45%, Droit 
25%, Ecouter 30%, Esquiver 10%, Histoire de Kingsport 
85%, Mythe de Cthulhu 55%, Occultisme 75%, Pharmaco- 
logie 15%, Trouver Objet Caché 40%. 


Langues : Allemand 40%, Anglais 96%, Français 30%, 
Grec 75%, Latin 70%. 


Sorts : Asservir une victime, Convoquer/Lier un Flûtiste 
Amorphe (Serviteur des Autres Dieux), Rasoir Spectral 
(voir ci-dessus), Résurrection, Contacter un Visiteur Bruis- 
sant (Fungi de Yuggoth), Appeler la Flamme Verte, Défla- 
gration Mentale, plus un ou deux autres au choix du 
Gardien. 


Perte de SAN : Voir le grouillement de vers qui est la 
véritable forme de Solomon Oakes coûte 1/1D6+1 points de 
SAN. Voir un simple ver sortir de sa bouche, d'une narine 
ou d'une oreille coûte 1/1D4 points de SAN. 


Cerbère 
Oakes a créée une créature qu’il a baptisée “Cerbère”, 
une énorme chose vermiforme avec un corps couvert de 


piquants et d'épines et trois têtes humaines radotantes, 
aux bouches béantes. Long de 2,5 mètres et épais de près 
de 1 mètre, ce monstre fut crée par le mélange des sels 
essentiels de trois personnes et le lancement du sort Résur- 
rection. La chose attaque en se cabrant et en écrasant sa 
victime sous sa masse, en la mordant avec l'une de ses 
trois têtes ou encore en lui donnant des coups de sa queue 
épineuse. Elle se déplace comme une chenille, faisant le 
pont sur de nombreuses petites pattes. 


Cerbère, “Chien” de Garde 
FOR 19 CON 20 TAI 24 INT 9 POU 12 
DEX 6 Pdv 22 Déplacement 5 


Armure : 2 points de peau visqueuse et caoutchouteuse. 


Armes : Ecraser 40%, 1D8+2D6 : Morsure 30%, 2D3 : 
Coup de Queue 50%, 1D4+2D6. 


Compétences : Ecouter 55%, Trouver Objet Caché 75%. 
Perte de SAN : 1/1D8+1. 


SOUTH SHORE 
Quartier n° 4 

La rive sud de Kingsport est surtout une zone résidentiel- 
le, avec quelques petits commerces pour touristes de loin 
en loin. Elle est marquée par une série de trois collines cen- 
trées sur les Pompes Funèbres Hartford (406), Howland 
Street et South Point. South Shore est aussi bordé par les 
élévations de terrain du sud de la ville, Le cimetière 
d'Underwood Park se trouve au sommet d'une de ces hau- 
teurs. Le bord de mer est plus uni que les grèves rocheuses 
irrégulières d'Harborside et se compose essentiellement de 
plages de galets et de graviers. Le port de plaisance, avec 
ses voiliers et ses vachts, est installé sur South Shore. Le 
petit poste des garde-côtes se trouve dans cette zone, ainsi 
que l'impressionnante marina du Yacht Club Stratton. Des 
panneaux disposés le long du rivage avertissent les bai- 
gneurs que les courants sont dangereux et qu'ils vont à 
l'eau à leurs risques et périls. Les résidents de South Shore 
appartiennent pour la plupart aux classes moyenne ou 
aisée. Parmi les commerces, on note aussi bien des choses 
indispensables comme la “Première Epicerie Nationale" que 
des bizarreries comme la “Boutique de Curiosités de Neil”, 
Au sud-est, le long de Putnam Street et de Beacon Road, 
s'étendent des alignements de petits bungalows et de mai- 
sons à louer destinées aux estivants. 

La plupart des constructions de South Shore sont de 
style fédéraliste. Elles furent bâties au début du XIXème. 
Les plus récentes sont néo-gothiques ou néo-grecques. Le 
quartier est remarquable pour ses imposantes demeures 
aux toits à pignons ou pointus. Quelques-unes ont même 
de vastes portiques à colonnades. Plus au sud et à l'est, on 
trouve des maisons victoriennes, plus récentes. Certaines 
sont assez grandes, complètement entourées de murs, avec 
des jardins bien entretenus. 

Les rues de South Shore sont pavées et en bon état, par- 
ticulièrement Harbor, Hall et Howard Streets, Quinn Street 
et Dark Lane sont des exceptions notables, en terre battue 
et graviers respectivement. Il y a davantage de voitures ici 
que dans tout autre quartier de Kingsport, en raison de la 
présence massive des touristes. Il est également plus facile 
de stationner. A l'exception de sa limite sud, South Shore 
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est entièrement éclairé par des réverbères. Le seul endroit 
manquant de trottoirs modernes est l'extrême nord-est, 
près du labyrinthique quartier des affaires de Downtown. 
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204, Hawtorne Street. Les cours ont lieu de septembre à mai. 


* 402 
‘Première Epicerie Nationale” 

309, Turner Street. Cette grande boutique fait partie 
d'une chaîne de magasins couvrant tous les USA. Elle est 
gérée par Rudy Knight, 31 ans, originaire de Kingsport. 
Arthur Anderson, le superviseur régional, a comme Q.G. 
l'Epicerie Nationale d'Arkham, mais il visite cet endroit au 
moins une fois par semaine. 


* 403 
‘La Pêche Miraculeuse” 

309, Harbor Street. “La Pêche Miraculeuse” est un res- 
taurant populaire qui fait l'essentiel de son chiffre d’affaires 
auprès des touristes. C'est un endroit très propre et très 
chic, aux tables couvertes de nappes blanches. Certains 
des meilleurs plats de la ville sont servis à la “Pêche”, qui se 
spécialise dans la crevette, le homard, le crabe, l'huître, la 
coquille St-Jacques, la perche, le hareng et le chowder 
(NAT : Soupe de poisson typique de Nouvelle-Angleterre, 
comparable à la bouillabaisse). Le repas coûte entre 1 $ et 
158. Le propriétaire, Joseph Dyall, a 48 ans. 
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102, Bradford Avenue. Le révérend John Wesley Web- 
ber dirige cette petite congrégation, une des plus 
anciennes de Kingsport. Le bâtiment, du début du XIXè- 
me siècle, est relativement modeste et le nombre de 
fidèles décline régulièrement depuis quelques décennies. 
Une partie des plus anciennes archives de l'église ont dis- 
paru lors du déménagement de la congrégation et de son 
installation à l'endroit actuel. 


+ 405 
Hall School 

107, Pickering Avenue. Hall School est installée dans un 
grand immeuble en briques à un étage, construit en 1824. 
Fondée par les descendants d'Eben Hall, le fameux admi- 
nistrateur du début du XVIIIème siècle, elle commença son 
existence comme collège pour les enfants de la bonne socié- 
té de Kingsport, puis grandit jusqu'à devenir une école pri- 
vée consacrée aux carrières des affaires, vocation qu'elle 
conserve encore aujourd'hui. A présent, Hall School compte 
des étudiants venus de Kingsport mais aussi d'Arkham, de 
Boston, de Salem, de Lynn et de Marblehead. Le niveau est 
celui d'un institut universitaire du ler cycle, avec des cours 
de mathématiques, de comptabilité, de tenue de livres, de 
droit des affaires, de dactylographie et ainsi de suite. Le 
principal, John Miles, est un diplômé de l'Université de 
Miskatonic, âgé de 49 ans. Grand travailleur, Miles s'occu- 
pe de l'enseignement de deux des classes supérieures. Ses 
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élèves le considèrent comme 
un tyran. Il est grand, corpu- 
lent et n'a malheureusement 
pas l'art de rendre ses cours 
accessibles, Parmi les autres 
professeurs figure Malcolm 
Veidt, un résident du Hollow 
(207). 

Voici sept ans, une jeune 
fille du nom d'Asenath Waite 
est entrée à Hall School. Elle 
avait été laissée à la garde 
de Miles après la mort de 
son père, Ephraim Waite 
d'Innsmouth. Miles se rap- 
pelle d'Asenath comme 
d'une étudiante exception- 
nelle, au caractère un peu 
particulier, qui reçut son diplôme avec les meilleures 
notes de sa classe (pour des détails supplémentaires sur 
Asenath Waite, reportez-vous à l'histoire d'HPL le Monstre 
sur le Seuil et aux Mystères d'Arkham, de Jeux Des- 
cartes.) 

Lors de la fondation de l'école, les héritiers d'Eben Hall 
firent don à sa bibliothèque de beaucoup de ses livres et 
possessions. Quelques-uns de ces documents (proclama- 
tions, vieux plans de la ville, etc.) sont affichés un peu par- 
tout dans le bâtiment. Le reste est gardé dans la cave obs- 
cure et étroite. Il est possible d'y accéder en présentant une 
demande assortie d'un prétexte raisonnable au principal 
Miles. 

Beaucoup de vieux ouvrages et d'archives de l'école sont 
également conservés à la cave, alignés sur des rangées 
d'étagères. Dans un coin particulièrement sombre et plein 
de toiles d'araignées, un jet de Trouver Objet Caché réussi 
permet de découvrir une interrogation écrite toute froissée 
jetée sous une étagère. Cette feuille porte le nom d'Asenath 
Waite, la note est un “A”, Près du nom du professeur (John 
Miles), la jeune fille avait rajouté de son écriture en pattes 
de mouche les mots “crapaud” et “niais”. 

Les possessions de Hall se trouvent tout près de là. Elles 
renferment, entre autres, deux gros volumes couverts de 
cuir, une copie en latin du De Vermis Mysterits et une col- 
lection d'extraits manuscrits du Necronomicon (en anglais, 
+9% en Mythe, multiplicateur de sorts de x 2, perte de SAN 
1D10 points, contient quatre sorts au choix du Gardien). 
On voit également ici une liasse de papiers, un compte- 
rendu imprécis du raid de 1722 sur l'église congréganiste 
(voir le Culte de Kingsport), les archives de ladite église 
antérieures à 1722 et une lettre signée Eben Hall ordon- 
nant à son exécuteur testamentaire, Jonathan Fisher, de 
veiller à ce que ces livres et documents soient détruits 
après sa mort. La découverte de chacun de ces éléments 
nécessite un jet réussi de Bibliothèque et 1D3 heures de 
recherches. Le principal Miles laisse les Investigateurs 
fouiller s'ils réussissent un jet de Crédit, de Discussion ou 
d'Eloquence. 
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114, Main Street. Le magasin de pompes funèbres le plus 
populaire de Kingsport est dirigé par Paul Hartford, 56 ans, 
le fils du fondateur. Hartford est un homme grand, aux 
cheveux blancs. C'est un professionnel consommé, digne 
pendant les heures de travail, jovial et sociable une fois la 
journée terminée. 


* 407 

606, Harbor Street. Ce petit café/salon de thé est situé 
sur le rivage. C'est un des points de chute préférés de la 
colonie d'artistes. On y sert du café, des sandwiches, des 
boissons non alcoolisées, des pâtisseries et autres nourri- 
tures simples. L'intérieur comprend un comptoir et 
quelques sièges. À l'extérieur, une terrasse (le “White Pier”) 
où sont installées plusieurs tables. Les propriétaires et 
gérants sont Manny et Francine Oakley, tous deux âgés 
d'une quarantaine d'années. 


* 408 
“Galerie d'Art Mercer" 

111, Hall Street. La “Galerie 
d'Art Mercer” est installée 
dans une impressionnante 
résidence d'un étage, de style 
fédéraliste. Durant la saison 
touristique, elle est ouverte de 
10 heures à 17 heures du 
lundi au samedi. D'octobre à 
avril, elle n'ouvre que le same- 
di de 13 heures à 17 heures. 

Evelyn Mercer, conservatri- 
ce et administratrice, est une 
femme perspicace de 54 ans, 
issue d'une vieille famille for- 
tunée. Très intelligente, elle a 
un oeil sûr pour repérer les 
artistes de génie. Son fils est 
mort pendant la Grande Guerre, suivi de peu par son 
mari. Depuis, Evelyn a fait de cette galerie sa vie. Elle 
achète beaucoup aux créateurs locaux, pour expositions 
et revente, et organise parfois des expositions consacrées 
à un unique artiste exceptionnellement talentueux. Il y a 
des centaines de tableaux répartis dans les deux niveaux 
de la galerie et quelques efforts ont été faits pour les clas- 
ser par sujet ou par peintre. 

Dans une des salles de l'étage est accrochée une œuvre 
horrifiante : une cité obscure émergeant des profondeurs 
de l'océan. C'est une scène de nuit, avec des nuages noirs 
roulant leurs formes sinistres au-dessus de bâtiments 
aux angles étranges, couverts de lichen. La vision de ce 
terrible paysage coûte 1/1D3 points de SAN (un jet de 
Mythe de Cthulhu réussi permet de reconnaître R'lyeh). 
Le tableau n'est pas signé. Evelyn Mercer se souvient de 
l'avoir acheté en 1925 à un artiste inconnu qui n'a 
séjourné que trois semaines en ville. Elle en demande 
275 $, en raison de son pouvoir manifeste et de la qualité 
du travail. 

La galerie finance aussi d’autres événements artistiques : 
lectures de poésies, récitals de musique, concerts, projec- 
tions de films, séminaires de peinture (un grand succès 
auprès des touristes), pièces et ainsi de suite. 


* 409 
La Boutique de Curiosités de Neil 

708, Harbor Street. Une large enseigne peinte à la main 
et pendue au-dessus d'une maison privée légèrement décré- 
pite promet des “Créatures Bizarres”, d'’Anciennes 
Reliques” et des “Mystères venus des Quatre Coins du 
Monde”. Un coup à la porte fait venir le propriétaire, le frin- 
gant Neil Hazlitt, 64 ans, un petit homme souriant et 
bavard aux joues rouges. Le prix d'entrée est de “seulement 
15 cents - et je vous en rends cinq à la sortie si vous z'êtes 
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pas satisfaits”. À l'intérieur, 
Neil conduit ses visiteurs 
dans un périple à travers sa 
demeure, suçotant sans cesse 
une vieille pipe en argile. Sa 
collection va des dessins de 
monstres marins et de mer- 
veilles comme le Sphinx de 
Gizeh, aux photos de phéno- 
mènes humains, de trains et 
de bateaux accidentés, en 
passant par une série de rep- 
tiles, d'oiseaux, d'insectes et 
de petits mammifères natura- 
lisés. Beaucoup sont dif- 
formes, ont deux têtes, etc. 
Figurent également dans le 
tas des objets intéressants 
mais peu spectaculaires venus d'Afrique, d'Australie, de 
Polynésie et d'Orient. La visite est égayée par le bavardage 
ininterrompu de Neil à propos de son musée. Les clients se 
voient demander avec insistance une seconde mise de 
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Si quelqu'un se déclare déçu, Neil a une ultime proposi- 
tion à lui faire : si les derniers objets exposés ne le font 
pas changer d'avis, Neil lui rendra 10 cents au lieu de 
cinq. Il le mène alors dans une petite pièce obscure, où il 
lui montre d'abord le corps desséché d'une étrange créa- 
ture qu'il affirme avoir été capturée par un pêcheur local 
{aujourd'hui disparu) près de l'extrémité nord du Récif 
Jersey. La chose, d'à peu près la taille d'un chat, est fixée 
au mur par plusieurs clous. Elle semble en partie pois- 
son, en partie sauterelle, en partie lézard, en partie coq et 
en partie inidentifiable. Elle paraît néanmoins authen- 
tique et ne comporte aucune trace de coutures ou de cou- 
pures. La seconde “bizarrerie” est une petite créature 
ver/araignée/asticot (une larve d'Eihort) flottant dans une 
bouteille pleine de liquide. Hazlitt affirme qu'elle a été 
découverte dans Independence Square, à Arkham. Sa der- 
nière trouvaille vient également d'Arkham, où elle a été 
attrapée par un égoutier de ses amis : dans une bouteille 
d'alcool se trouve un humanoïde gris d'une trentaine de 
centimètres de haut, couvert de verrues, avec des ven- 
touses aux doigts et aux orteils et des traits à l'expression 
maléfique. Hazlitt ne le sait pas, mais si ce spécimen est 
un jour retiré de son alcool, il deviendra invisible à qui- 
conque ne sera pas ivre. Chacune de ces trois dernières 
pièces coûte 0/1 point de SAN. Si l'un des jets est raté, 
Hazlitt ricanera, ravi, et refusera de rembourser qui que 
ce soit. 
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Le long de Putnam Street et de Beacon Road. Vous note- 
rez que seuls quelques emplacements figurent sur la carte. 
Beaucoup d'autres maisons à louer, plus grandes, se trou- 
vent sur le front de mer, dans Harbor Street. D'autres, de 
dimensions plus modestes, sont situées dans les pâtés de 
maisons le long d'Ocean Drive. Ces bâtiments sont sensi- 
blement plus récents que leurs voisins de l'ouest et du 
nord-ouest. Ils ont été construits pour faire de l'argent 
grâce au commerce touristique, toujours en expansion. On 
trouve aussi bien des bungalows à un seul niveau avec une 
ou deux chambres que des maisons plus grandes et plus 
aitrayantes, pourvues d'un étage, d'un patio et d'une ter- 
rasse. Presque toutes sont meublées. Les loyers vont de 
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95 $ par mois pour le plus petit bungalow (une chambre, 
une cuisine, une salle de bains, un salon/salle de séjour) à 
300 $ par mois pour un des quasi-manoirs du front de mer, 
Stephen Cabot, Martin Cabot, John Pickering et Norton 
Fisher possèdent la majorité de ces constructions. 


‘411 
Cimetière d'Underwood Park 

501, Holt Street. Le plus récent des cimetières de King- 
sport ne remonte qu'aux années 1850. Il n'est pas clos, 
mais bien entretenu par le tailleur de pierres tombales/sur- 
veillant /préposé à l'entretien, George Cotton. Ce vieil 
homme, qui vit tout près, s'occupe très bien des lieux. 

Là encore, il n'y a pas de goules. Même ces écœurantes 
créatures redoutent les présences mauvaises convoquées 
par le vieux culte de Kingsport, qui hantent encore les tun- 
nels sous la ville portuaire. 


‘412 
Yacht Club Stratton 

1, Beacon Road. Le Stratton Club est situé sur une 
étroite route latérale qui part de Beacon Road. C'est un 
énorme immeuble néo-gothique dressé sur la colline qui 
domine le port. Une marina privée, au pied de la butte, 
abrite les yachts et autres bateaux de plaisance des 
membres. Le club possède plusieurs salles à manger et 
salons opulents ainsi qu'une grande véranda vitrée qui 
fait face au port et qui couvre toute la longueur du bâti- 
ment. L'approvisionnement en alcool du bar est assuré 
par un arrangement avec Jonas Rigg, de la “Rope & 
Anchor Tavern”. 

La plupart des adhérents de ce country club sont de 
riches habitants de Kingsport, ainsi qu'un certain 
nombre d'éléments de la bonne société d'Arkham. Cette 
coterie organise fréquemment des courses, dont la Régate 
Pickering, un gala qui se tient tous les ans le premier 
dimanche de juillet. 

Les membres du club qui ne naviguent pas (et ils sont 
nombreux) discutent, jouent aux cartes, boivent, font des 
affaires, etc. Des bals privés ont lieu tout au long de 
l'année pour fêter divers événements. 

Il n'est pas facile d'entrer au Stratton. Les candidats doi- 
vent être parrainés par un adhèrent et sont interrogés par 
la très sévère Commission des Admissions. Devenir 
membre nécessite un jet réussi en Crédit, Discussion ou 
Eloquence. De bons jets d'Histoire ou de Parler une Autre 
Langue, ou une parenté avec une famille importante de 
Nouvelle-Angleterre, pourraient aider à impressionner les 
examinateurs les plus hautains de la commission. Il en 
coûte 75 $ par an pour être membre, plus 60 $ pour 
l'appontage du bateau s'il est gardé à la marina. Les adhé- 
rents reçoivent un bonus de 15% à leur score de Crédit 
lorsqu'ils font des affaires à Kingsport ou à Arkham. Ils 
peuvent également discuter avec des navigateurs de King- 
sport, ce qui leur donnera peut-être une chance 
d'apprendre à Canoter ou à Naviguer. Notez que la commis- 
sion de surveillance du club s'occupera rapidement et eff- 
cacement des membres qui se comporteraient de manière 
incorrecte. 

D'une façon générale, le Yacht Club réunit les négo- 
ciants les plus riches et les habitants importants des 
classes aisées de la ville. Les commerçants d'Harborside 
ou d'Hill Town ne sont pas le genre de personnes jugées 
“souhaitables”., Ceux de Downtown, du West Side ou de 
South Shore restent des candidats beaucoup plus pro- 
bables. 


een 


Nouvelle Arme ’ : 


Le modèle le plus commun est 
la version Remington de 1915. 
Elle est disponible dans les sur- 
plus militaires et sert souvent aux 
pêcheurs, : -côtes 
et autres marins. Le pistolet 
lance-fusées ne contient qu'une 
unique cartouche et peut tirer des 
munitions de fusil de chasse de 
cal.10 à la place des fusées- 

Ces dernières éclairent une zone de 200 mètres 
pendant 1D3+1 minutes, et peuvent monter jusqu'à une 
hautéur 100 mètres, Le pistolet coûte 100 $, les cartouches 
de fusil 4 cents chaque et les fusées 50 cents pièce. L'utili- 
ser comme arme requiert l'emploi de la compétence Armes 


de Poinig 
pistolet lance-fusées est le M-12 


Une variante du 


“Billy”, 
breveté en 1925 par les Laboratoires Fédéraux de Pitts- 


burgh, Pennsylvanie, En plus des fusées et des cartouches 
de fusil, il peut tirer des cartouches de fer ame ogène M- 
12. Utilisé comme matraque, il peut 1D6 points de 
dommages. 


Munitions de fusil de chasse : 
un tir tous les 2 rounds, 4D6+2/- 
1D8 de à 1,5/3 mètres, 
problème de fonctionnement sur 
un 00 


Fusée : un tir tous les deux 
rounds, 1D10+2 de dommages 
dans un rayon de 3 mètres, problè- 
me de fonctionnement sur 96-00. 
Peut mettre le feu aux matériaux 
inflammables. 


* 413 


Au nord-est de Beacon Road. Le petit poste des garde- 
côtes de Kingsport se trouve juste sur le port. Le bâtiment 
est une longue structure rectangulaire en retrait par rap- 
port au rivage, à un seul niveau à l'exception de la petite 
tour d'observation sur le toit. Un mât supportant une 
antenne se dresse à près de 10 mètres dans le ciel. Une 
véranda court le long des côtés nord et ouest de 
l'immeuble. Elle est reliée à un hangar à bateaux et à un 
quai par un petit escalier, Le hangar contient divers équipe- 
ments de sauvetage comme des lance-cordes, des aus- 
sières, des bouées, des fusées-signaux, des gilets de sauve- 
tage, des canots et les deux grandes chaloupes à moteur du 
poste. Le Martha, un sloop à moteur de 14 mètres, est à 
l'ancre devant le quai. 

Le bâtiment principal contient une salle d'accueil, la 
pièce du radio, des salles des archives et de stockage, un 
dortoir suffisamment grand pour une douzaine d'hommes 
et les bureaux des officiers. 

Formée en 1915 par la fusion d'une partie des douanes 
et de l'US Livesaving Service, la force des garde-côtes est 
sous l'autorité du Département du Trésor en temps de 
paix, et sous celle de la Marine en temps de guerre. Les 
tâches habituelles de ses membres comprennent l'enlève- 
ment ou la destruction des épaves et autres obstacles à la 
navigation, le maintien des lois maritimes (ce qui inclut la 


chasse aux bootleggers et aux contrebandiers), la protec- 
tion de la propriété et, surtout, le sauvetage en mer. Les 
garde-côtes de Kingsport patrouillent régulièrement sur la 
côte, même par le plus mauvais temps, et conduisent des 
recherches intensives lorsque c'est nécessaire. Ce poste 
est en contact constant avec les stations plus importantes 
de Boston et de Gloucester et avec leurs navires de sur- 
veillance. 

Citons parmi le personnel : le capitaine de corvette 
Charles Maddern, le lieutenant Daniel Barkley, le quartier- 
maître Warren Hayes et le matelot de lère classe Henry 
Koch. Deux douzaines d'hommes supplémentaires sont 
assignés à ce poste, pour la plupart des résidents de King- 
sport (des détails sur le poste des garde-côtes et son per- 
sonnel figurent dans le scénario Les Eaux Fatales.) 


Port de Plaisance 

Le long de la rive sud, en gros de Blake's Creek à Put- 
nam Street. À l'opposé des quais des pêcheurs, ceux-ci 
abritent des bateaux de plaisance de tous les types et de 
toutes les tailles. La plupart appartiennent aux riches de 
Kingsport ou à des vacanciers. Beaucoup de propriétaires 
locaux louent les leurs pendant les mois d'été. Il y a habi- 
tuellement des panneaux sur les docks avertissant que 
ces navires sont à louer pour 10 à 25 $ par jour, sans 
pilote. Si un pilote est nécessaire, ajoutez 5 à 10 $ (une 
caution d'un montant égal à une journée de location est 
presque toujours demandée. Elle est rendue au retour du 
bateau). Les prix les moins élevés indiquent de petites 
embarcations (quatre places), les plus élevés de gros 
bateaux à voile, sloops ou petits yachts (jusqu'à dix per- 
sonnes). Les propriétaires des bateaux à louer sont habi- 
tuellement heureux d'apprendre à naviguer à qui en fait la 
demande, à des prix similaires à ceux indiqués plus haut. 
Un jour de leçons donne à l'apprenti-marin une compé- 
tence de base de 2D20%. Chaque jour supplémentaire 
ajoute 1D3% à sa compétence Navigation à Voile, à 
concurrence de 50%. 


DOWNTOWN 
Quartier n° 5 


Il n'est pas vraiment étonnant que le quartier commer- 
çant de Kingsport soit aussi le plus fréquenté de la ville, 
Bien qu'il soit assez plat, le terrain autour de la base de 
Central Hill est encore relativement élevé, et une autre coli: 
ne plus petite est centrée sur le pâté de maisons au sud des 
bureaux de la Chambre de Commerce (514). 

Il y a peu de résidences à Downtown, essentiellement des 
pensions de famille ou des appartements situés au-dessus 
des boutiques. Toutefois, de temps en temps, on peut voir 
une maison privée entourée de commerces (512). Les habi- 
tations deviennent plus nombreuses au fur et à mesure que 
l'on s'éloigne du cœur du quartier, particulièrement vers le 
sud et l'ouest. La circulation est évidemment dense dans 
cette zone. Ceci, joint au fait que les rues y sont étroites el 
tortueuses, en fait un endroit bondé et animé en semaine. 
Les week-ends sont un peu plus calmes. 

La majorité des bâtiments de Downtown sont en 
briques, avec des magasins au rez-de-chaussée. Ils datent 
du siècle dernier. Les quelques immeubles d'habitation 
sont généralement d'un style victorien modeste. On peut 
également trouver quelques maisons plus anciennes, dont 
le 403 Green Lane, qui remonte au milieu du XVIIème 
siècle. 


eg 


 ; Dourtour 


Les rues de Downtown sont plutôt étroites. En certains 
endroits, elles sont juste assez larges pour laisser passer 
deux voitures de front. Du coup, Downtown ne possède 
aucun endroit commode où se garer dans la rue, problème 
qui préoccupe beaucoup de commerçants. Il y a des ruelles 
et des cours un peu partout, mais beaucoup sont trop exi- 
gués pour laisser un passage sûr aux automobiles et aux 
camions de livraison. L'absence de trottoirs dans la majeu- 
re partie du quartier en est une autre particularité. Mai- 
sons et immeubles sont construits de plain-pied avec la 
chaussée, et certains propriétaires doivent faire attention 
en ouvrant leur porte, de peur de la voir arrachée par une 
voiture. Malgré cela, les rues sont correctement pavées et 
éclairées par des réverbères. 


‘501 
Dennehy's 

305, Caldecott Street. Le restaurant Dennehy's est un 
rendez-vous populaire pour les déjeuners en ville. Le pro- 
priétaire et tenancier en est Sean Dennehy. Ce petit établis- 
sement est souvent bondé. Il est spécialisé dans les nourri- 
tures simples : soupes, poulet, purée de pommes de terre, 
ragoûts, etc. Un bon repas y coûte de 25 à 50 cents. 


* 502 


704, Howard Street. Le premier et unique journal de 
Kingsport fut fondé en 1829 par l'industriel Kirby Spencer. 


Graham Blaine, qui fut son 
premier rédacteur en chef, 
racheta le périodique par la 
suite et en garda le contrôle 
jusqu'à sa mort. Depuis cette 
époque, il a changé de proprié- 
taire à plusieurs reprises. Le 
Chronicle est et a toujours été 
un petit journal bi-hebdoma- 
daire 


Aujourd’hui, le rédacteur en 
chef du Kingsport Chronicle est 
Stanley Carter, 53 ans, rési- 
dent de Kingsport. L'éditeur et 
propriétaire en est le vieux 
Jabez Pickering, qui a quitté 
Kingsport pour Boston. Il s'est 
installé là-bas afin de se rap- 
procher de ses autres affaires, plus importantes. Cela a irri- 
té certains habitants de la ville, qui n'apprécient pas que 
leur journal soit aux mains d'une personne extérieure à la 
cité. . 

Pickering ne voit pas toujours les choses du même œil 
que son employé, mais le laisse de temps en temps écrire 
un éditorial qui tranche avec ses propres opinions poli- 
tiques conservatrices. Néanmoins, Carter et son patron 
s'entendent fort bien. 

Carter travaille au moins dix heures par jour et accepte 
avec gratitude les articles que lui proposent les nombreux 
pigistes semi-professionnels qui vivent à Arkham, Boston 
ou Kingsport. Si le Gardien le désire, un Investigateur 
pourrait devenir son apprenti, faisant tout, du ménage à 
l'imprimerie, en passant par la rédaction proprement dite, 
Actuellement c'est Carter qui effectue ces différentes 
tâches, et il serait très heureux de recevoir l'aide d'une 
personne compétente. 

Le Kingsport Chronicle (4 pages, 2 cents), paraît le mer- 
credi et samedi et est mis en vente vers 5 heures du matin. 
Plutôt conservateur, il se consacre surtout aux nouvelles 
locales, avec quelques informations sur Arkham et d'autres 
coins de la vallée de la Miskatonic. Carter préfère publier 
des histoires “d'intérêt humain” (un joli nom pour les faits 
divers) et des éditoriaux. Il y a également quelques petites 
annonces locales, des avis de naissance et de décès, des 
comptes-rendus des activités de la police et des pompiers, 
mais pas de bandes dessinées. De temps à autre, des édi- 
tions spéciales sont consacrées à des nouvelles importantes 
(habituellement sur une unique page). Elles restent très 
rares (l'entrée de l'Amérique dans la Première Guerre mon- 
diale a été le dernier événement à en mériter une). 

Les bureaux du Chronicle sont théoriquement ouverts de 
9 heures à 17 heures, mais Carter est habituellement là 
1D4 heures avant ou après l'heure. Lorsque quelqu'un s'y 
rend, il doit réussir un jet de Chance pour trouver le trop 
actif rédacteur en chef dans son bureau. Dans la cave, en 
compagnie de l'antique presse à imprimer, se trouve une 
collection complète du Chronicle, de 1829 à nos jours. Car- 
ter est toujours disposé à laisser des curieux fouiller dans 
les vieux journaux, mais il y a 15% de risques à chaque 
heure qu'il soit obligé de partir (et par conséquent de fer- 
mer les bureaux). 


Stanley Carter, Rédacteur en Chef 


Stanley Carter 


du Kingsport Chronicle 
FOR 11 CON 10 TAI 14 INT 14 POU 12 
DEX 9 APP 11 EDU 16 SAN 69  PdV12 
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Downtown vs 


Bonus aux dommages : +1D4. 
Arme : Aucune. 


Compétences : Baratin 45%, Bibliothèque 55%, Compta- 
bilité 30%, Connaissance de la Vallée de la Miskatonic 45%, 
Crédit 40%, Discussion 55%, Droit 20%, Ecouter 40%, Elo- 
quence 20%, Histoire 55%, Histoire de Kingsport 55%, Mar- 
chandage 25%, Photographie 30%, Psychologie 45%, Trou- 
ver Objet Caché 50%. 


Stanley Carter est un homme pressé. Il grisonne, est de 
taille et de corpulence moyennes, porte un pince-nez et a 
presque toujours un stylo coincé derrière une oreille. Il a 
généralement la prochaine édition du journal à l'esprit et 
paraît souvent distrait. Il connaît bien Kingsport et la vallée 
de la Miskatonic, mais ses informations détaillées ne cou- 
vrent que le siècle précédent. 


+ 503 
“Première Banque Maritime de Kingsport” 

405, Caldecott Street. Institution financière remontant au 
début du XIXème siècle, cette banque attire les nouveaux 
commerces ou les personnes désireuses d'acheter une mai- 
son par des taux de crédit très compétitifs. Elle peut aussi 
être indulgente, dans une certaine mesure, avec des clients 
qui n'arriveraient pas à venir à bout de leurs rembourse- 
ments (mais essayeraient). La banque n'offre que des 
comptes de dépôt, pas de comptes courants. Les chances 
de base d'obtenir un type de prêt donné sont les suivantes : 
auto 25%, personnel 10%, commercial 35%, immobilier 
35%. Les bureaux sont ouverts de 10 à 15 heures, du lundi 
au vendredi. 


Obtenir un prêt 

Les taux d'intérêt sont de 1D3+2% par an. On peut se 
faire prêter de l'argent pour acheter une auto, pour soi, 
pour une maison ou pour un commerce. Une caution est 
indispensable, Le plafond des prêts est le suivant : auto, 
pas plus de 30% du revenu annuel de l'investigateur ; per- 
sonnel, pas plus de 25% du revenu annuel ; immobilier, 
pas plus de 50% de la valeur de la maison ; commercial, 
pas plus que le banquier ne l'estime raisonnable ou 50% de 
la valeur de la caution. 

Ajoutez la chance de base au score de Crédit de la per- 
sonne qui sollicite le prêt et appliquez les modificateurs qui 
conviennent (voir ci-dessous). Lancez 1D100. Le prêt sera 
accordé si le résultat du dé est inférieur ou égal au total 
final. Une fois accordés, les prêts inférieurs à 1 000 $ sont 
censés être remboursés dans l'année, de 1 000 à 4 000 $ 
en deux ans et ceux supérieurs à 4 000 $ en trois ans. 


Modificateurs de prêt 


Lieu de résidence : Kingsport depuis moins de deux 
ans, 25% de malus ; né à Kingsport, 25% de bonus. 


Statut de propriétaire : Possède une maison, +15% ; 
possède une maison et du terrain, +40%. 


Budget logement/nourriture/blanchisserie : 25% ou 
moins du revenu annuel, +15% ; de 26 à 35% du revenu 
annuel, +5% ; de 36 à 50% du revenu annuel, - 15% ; plus 
de 50% du revenu annuel, - 30%. 


Stabilité d'emploi : Exerce son emploi depuis moins de 
deux ans, -10% ; depuis plus de cinq ans, +15%. 


En = A 


Revenu annuel : Divisez le revenu annuel par 1 000, 
arrondissez au chiffre inférieur. Multipliez le résultat par 2 ; 
ajoutez le total ainsi obtenu au pourcentage final. 


Economies : Même procédure que pour le revenu 
annuel. Voir ci-dessus. 


Situation de famille : marié, + 10% ; homme célibatai- 
re, + 0% ; femme célibataire, -15%. 


Caution : Il doit obligatoirement s'agir d'une personne 
résidant à Kingsport depuis toujours ou d'une personnalité 
connue de Boston ou d'Arkham. Ajoutez son score en Cré- 
dit au résultat final, 


* 504 
“Moreno's” 

512, Main Street. Cette petite boutique de vêtements 
pour hommes propose des costumes, chemises, cravates et 
chaussures de qualité moyenne à bon marché. Les cos- 
tumes peuvent être taillés sur mesure grâce à un arrange- 
ment avec Robert Carlton (202). Le propriétaire est Bob 
Drake, 32 ans. 


+ 505 
Eric Olson, Meubles de Luxe 
303, Green Lane. Le propriétaire de ce magasin de 


meubles est Samuel Olson, 49 ans, petit-fils du fondateur 
de l'affaire. 


* 506 


102, Lafayette Street. Le Dr Curtis Newman dirige la 
paroisse. La petite église unitarienne a été fondée dans les 
années 1830. Elle possède une bibliothèque impression- 
nante mais aucun livre du Mythe. 


+ 507 


Enoch Warren, 

édccin cénéralist 

809, Howard Street. Enoch 
Warren, 71 ans, a mis au 
monde une bonne partie des 
citoyens de Kingsport. Hélas, 
il commence à accuser son 
âge et à commettre des 
erreurs. Il ne s'est rien produit 
de grave pour l'instant, mais 
tôt ou tard, quelqu'un aura à 
souffrir de ses erreurs de dia- 
gnostic. Le vieux monsieur 
aide encore au Congregational 
Hospital, particulièrement 
pour ses propres patients. Son 
cabinet se compose d'une salle 
d'attente, d'un bureau pour la 
réceptionniste/infirmière Mabel Hawkins et de deux salles 
d'examen. 


Dr. Enoch Warren 


Enoch Warren, Médecin Généraliste 
FOR 8 CON 10 TAI 14 INT 15 
DEX 7 APP 10 EDU 21 SAN 47 


POU 12 
PdV 12 


Compétences : Diagnostiquer une Maladie 80%, Phar- 
macologie 55%, Premiers Soins 90%, Soigner un Empoison- 
nement 55%, Soigner une Maladie 85%. 


Qu LL 1 RP 
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Note : À chaque fois que le Dr Warren fait un diagnostic 
ou soigne quelqu'un, le Gardien devrait faire un jet sous sa 
SAN actuelle de 47. Si Warren échoue, son score de compé- 
tence est divisé par deux. La gravité exacte de ses bourdes 
est laissée à l'appréciation du Gardien. Warren est un brave 
vieux maladroit qui se retirera s’il est convaincu de ne plus 
être compétent. 


+ 508 
Richard Court, Avoué 

802, Howard Street. Court est âgé de 38 ans et dirige une 
modeste étude. Il est en bons termes avec le juge Norton 
Bedlow de Kingsport, mais ne s'entend pas aussi bien avec 
le juge d'Arkham, Keezar Randall. Sa famille est une des 
plus vieilles de Kingsport. Il vit dans un impressionnant 
hôtel particulier sur Clay's Lane, dans le West Side. 


Compétences : Discussion 65%, Droit 80%, Eloquence 
75%. 


* 509 


103, North Ward. Commerce récent. Le propriétaire de 
cette petite bijouterie est Kevin Dumars, 28 ans, un natif de 
Boston. Le magasin est protégé par une alarme bruyante, 
capable de faire venir la police en 2D3 minutes. 


* 510 


500, Caldecott Street. Vend des médicaments, des 
articles de toilette, des produits de beauté, etc. Le proprié- 
taire est Gary Smith, un célibataire collet monté, âgé de 41 
ans. 


‘511 
‘Lady Quinn's” 

401, Main Street. “Lady Quinn's” est un magasin de vête- 
ments pour dames. Sa propriétaire est Lilian Turner, la 
matriarche d'une des plus vieilles et des plus riches 
familles de Kingsport. 

Cette boutique attire une clientèle plus “à la mode” que 
les autres commerces de Kingsport. La plupart des clientes 
sont des touristes ou des amies personnelles de Mrs. Tur- 
ner. 


* 512 


403, Green Lane. Comme quelques autres dans le quar- 
tier, cette petite maison est nichée au milieu de boutiques 
et d'immeubles de bureaux. 
On suppose qu'il s'agit d'une 
des plus anciennes construc- 
tions de la ville, bâtie avant 
1650. Il n'y a pas de trottoir 
devant, juste une marche qui 
mène à la porte principale. Le 
premier étage n'est qu'à 
quelques mètres au-dessus 
de la rue et le toit est en 
pente raide. L'actuelle occu- 
pante en est Gladys Pickman, 
89 ans, qui vit ici depuis près 
de trente ans. Au cours de 
ces années, elle a reçu 
d'étranges visiteurs en plus 
d'une occasion. 


Gladys Pickman 


DT CSSS eme 


Si on l'interroge poliment à ce sujet, Gladys racontera 
ses expériences tout en servant le thé et les biscuits. Tous 
ces curieux prétendaient être d'anciens locataires de la 
maison, ou des amis d'anciens locataires. Ils demandaient 
à visiter les lieux, en souvenir du passé. Gladys pense 
qu'en fait, ils cherchaient quelque chose, mais elle ne sait 
pas quoi. Il y a autre chose qui l'ennuie à propos de ces 
visiteurs. Elle croit que c'est leur absence d'émotion lors- 
qu'ils évoquaient leur soi-disant ex-foyer. Aucun d'eux n'a 
accepté de thé ou de biscuits, et ils ne sont jamais reve- 
nus. Le dernier en date était un vieil homme nommé Solo- 
mon Oakes qui est censé vivre quelque part sur Central 
Hill. 

Si les Investigateurs demandent à Gladys la permission 
de fouiller la demeure, elle n'acceptera que si l'un d'eux 
réussit un jet de Baratin ou d'Eloquence. Chacun d'eux 
devra alors réussir un demi-jet de Trouver Objet Caché 
pour mettre la main sur un des vieux livres soigneuse- 
ment dissimulés. Celui qui aura obtenu le meilleur jet de 
Chance trouvera un ouvrage en latin intitulé Ceux du 
Dehors (+8% en Mythe de Cthulhu, multiplicateur de 
sorts x 2, - 1D8+1 points de SAN). Les autres découvri- 
ront l'un des trois grimoires cachés là, écrits en latin ou 
en anglais (50% de chances pour chaque). Ceux-ci ajou- 
tent 1D3-1% en Mythe de Cthulhu, 1D4% en Occultisme 
et coûtent 1D4 points de SAN. Chacun contient un sort 
{au choix du Gardien) et possède un multiplicateur de 
sorts de x1D3. 

Ceux du Dehors est consacré aux Autres Dieux et 
contient des références à Azathoth, Tulzscha, les Rejetons 
d'Azathoth et autres sujets horribles d'importance cos- 
mique. Gladys affirme honnêtement ne rien savoir de ces 
livres et laisse les investigateurs les emporter s'ils réussis- 
sent un jet de Baratin ou d'Eloquence (et promettent de 
revenir lui rendre visite). 

Cette maison était autrefois la propriété d'un puissant 
membre du culte de Kingsport. De toute évidence, les visi- 
teurs connaissent l'existence du culte. Peut-être s'agit-il des 
adeptes immortels eux-mêmes (voir la nouvelle d'HPL inti- 
tulée le Festival pour plus de détails). 


* 513 


402, Main Street. Vieille entreprise familiale qui produit 
quotidiennement cookies, pâtisseries, tartes, gâteaux, 
pains, et ainsi de suite. 


* 514 


402, Green Lane. La Chambre de Commerce de Kingsport 
est une association d'hommes d'affaires locaux réunis pour 
promouvoir les intérêts financiers de la ville. Le développe- 
ment du tourisme, du commerce et l'installation de nou- 
velles industries sont leurs objectifs principaux. La 
Chambre fournit également aux nouveaux venus des infor- 
mations sur le logement, les restaurants et autres services 
et commerces locaux. Une copie de sa brochure touristique 
figure parmi les aides de jeu, page 115. 

Des Investigateurs qui gèreraient une affaire à Kingsport 
devraient payer 40 $ de cotisation annuelle pour en devenir 
membres, ce qui leur apporterait un bonus de 1D6% en 
Crédit. En contrepartie, il y a 15% de chances par mois 
pour que les adhérents soient appelés à faire partie d'un 
comité, à héberger une réunion de charité, ou accomplir 
quelque devoir civique. Ne pas remplir ces obligations 
annule le bonus de Crédit. 


een Downtown 


Martin Cabot, 39 ans, est le directeur de la Chambre de 
Commerce. Il fait partie d'une des plus vieilles familles de 
Kingsport et possède l'ego disproportionné qui va avec. 
Dès que possible, il tentera de s'arranger pour que les 
nouveaux venus louent ou achètent leur logement auprès 
de lui ou de son père, l'ancien maire Stephen Cabot. 


* 515 
Bureaux de la Compagnie du Téléphone 

902, Howard Street. C'est là que les résidents de King- 
sport payent leurs factures et demandent de nouveaux 
postes ; là également que se trouve le standard d'où les 
opératrices relaient les appels. L'une d'elles, une vieille 
fille de 49 ans nommée Andrea Gannon, a la mauvaise 
habitude d'écouter les conversations. Pire, elle répète 
sans précautions tout ce qu'elle peut entendre d'intéres- 
sant. Cela peut servir les Investigateurs ou leur nuire. Ils 
peuvent l'interroger sur des appels suspects, mais ils 
devront faire attention à ce qu'ils racontent au télépho- 
ne. 


* 516 


304, Lee Street. Les guichets et les boîtes postales sont 
ouverts de 9 heures à 17 heures, du lundi au samedi. La 
poste ne fonctionne pas les jours suivants : samedi, 
dimanche, nouvel an, 4 juillet et Noël. Will Phelps, 54 ans, 
est le receveur des postes de Kingsport. 


* 517 
Bibliothèque de Kingsport 

906, Howard Street. C'est un petit bâtiment à un étage 
dépourvu de cave. La Bibliothèque Municipale de Kingsport 
n'a rien de remarquable. Letitia Comstock, la vieille biblio- 
thécaire, est sévère et vigilante mais peut être utile quand 
on a besoin d'aide, Elle ne fait pas confiance aux enfants, 
presque jusqu'à la paranoïa (“Ce garnement n'est là que 
pour voler des livres !"). 

Parmi les ouvrages les plus intéressants, on trouve des 
exemplaires des Ecrits de Ponape, du Culte des Sorcières en 
Europe Occidentale du Dr Margaret Murray et du Peuple du 
Monolithe, le recueil de poésie décadente de Justin Geof- 
frey. 

Il y a également une collection considérable de Cotton 
Mather, Jonathan Edwards et autres chefs religieux de la 
Nouvelle-Angleterre des origines. 


* 518 
Quincaillerie Braxton 

205, North Ward. Petite boutique qui vend surtout des 
outils, de la peinture, des clous et des vis, des sacs de 
ciment et autres accessoires. Dynamite et amorces ne sont 
pas disponibles, mais Braxton possède des munitions pour 
les calibres d'armes à feu les plus communs et vend des per- 
mis de chasse et de pêche. Le gérant est Eli Coyne, 33 ans. 


* 519 
Commissariat de Police et Caserne de Pompiers 

601, Turner Street. Les deux services municipaux voués 
à la protection de la ville sont logés dans cet immeuble. Les 
deux tiers nord du bâtiment appartiennent à la police, le 
reste est dévolu aux pompiers et à leur voiture. 

La prison de la ville (trois cellules) se trouve dans le sous- 
sol du commissariat, au-dessous des bureaux et archives 
de la police. La caserne des pompiers se compose d'un dor- 
toir, au premier étage, juste au-dessus du seul élément 


d'équipement de la ville, une voiture de pompiers. Un mât 
de cuivre relie les deux étages. 


La caserne des pompiers 

Son personnel se compose du chef, de six pompiers à 
plein temps et de nombreux volontaires. La compagnie de 
Kingsport est souvent appelée dans les bourgades voisines 
pour combattre les incendies importants, un service qui 
lui est retourné à l'occasion. Le chef des pompiers est 
Nolan “Smoke” Paxson, 54 ans, un vétéran barbu et gri- 
sonnant. 


Le poste de police 

L'effectif de la police se monte à quatre hommes : le com- 
missaire Tristram Crane, le capitaine James Blair et les 
agents Stephen Lord et Otis White ; il y a aussi une demi- 
douzaine d'autres agents employés à temps partiel. Le 
commissariat possède deux voitures de police, mais elles 
ne servent que rarement, à cause de la petite taille de la 
ville et de l'étroitesse de ses rues. Généralement, les agents 
se servent de bicyclettes ou exécutent leur ronde à pied. Ils 
se déplacent seuls, mais font des rapports réguliers au 
commissariat par l'intermédiaire des bornes d'appel dissé- 
minées dans tout Kingsport. Ils sont équipés de sifflets, qui 
leur servent à appeler des collègues ou à donner l'alerte. Le 
commissaire Crane, ne voulant pas forcer ses hommes à 
adopter une arme avec laquelle ils ne se sentiraient pas à 
l'aise, a laissé chacun choisir son propre modèle d'arme de 
poing. La plupart de ses subordonnés ont opté pour des 
revolvers de calibres.38 ou.45. Une armoire verrouillée 
dans le bureau du commissaire renferme une demi-dou- 
zaine de fusils à pompe, à n'utiliser qu'en cas d'extrême 
urgence. 


Le Commissaire Tristram 
“Tris” Crane 

Crane est âgé de 48 ans. Il 
est marié, a trois enfants et vit 
dans une maison modeste du 
Hollow. Tris parle doucement, 
mais sait être énergique quand 
c'est nécessaire. Il est honnête, 
attaché au maintien de la loi, 
mais tend à être indulgent 
quand il doit s'occuper de délits 
comme l'ivresse, le désordre sur 
la voie publique ou les troubles 
de voisinage (du moins la pre- 
mière fois). Il connaît l'existence 
des débits de boisson d'Harbor- 
side et d'Hill Town mais préfère 
fermer les yeux. 


Tristam Crane 


Commissaire Tristram “Tris" Crane 


FOR 13 CON 13 TAI 14 INT 15 POU 13 
DEX 12  APP12 EDU 14 SAN 62 PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 60%, 1D3 : Lutte 60% ; Matraque 60%, 
1D6 ; Revolver cal.38 55%, 1D10 ; Fusil de Chasse 65%. 


Compétences : Conduire une Automobile 40%, Discus- 
sion 50%, Droit 65%, Ecouter 50%, Esquiver 40%, Lancer 
55%, Premiers Soins 45%, Psychologie 55%, Se Cacher 
40%, Trouver Objet Caché 65%. 


Le 


Capitaine James Blair 

Jim Blair a 42 ans. Trop 
gros, pâle et flasque, il est fré- 
quemment la cible des insul- 
tes des garnements de la ville 
qui l'appellent “Blair l'enflé”, 
voire pire. Blair est célibataire 
et généralement d'humeur 
maussade. Jaloux de Tris 
Crane, il est persuadé qu'il 
ferait un meilleur commis- 
saire. Il peut souvent être 
trouvé dans les bars et res- 
taurants de Kingsport, se fai- 
sant payer café et beignets 
par les commerçants, 


James Blair 


Capitaine James Blair, 
eur et Flâneur 

FOR 11 CON 10 

DEX 8 APP 9 


INT 13 
SAN 51 


TAI 15 
EDU 11 


POU 11 
PdV 13 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 55%, 1D3 ; Pieds 45%, 1D6 ; Matraque 
65%, 1D6 : Revolver cal.45 45%, 1D10+2 ; Fusil de chasse 
50%. 


Compétences : Baratin 50%, Conduire une Automobi- 
le 30%, Droit 25%, Ecouter 35%, Trouver Objet Caché 
40%. 


Agent Stephen Lord 

Souriant, athlétique et sympathique, l'agent Steve Lord 
est, à 29 ans, le plus jeune des membres de l'escouade. Il a 
l'habitude de flirter avec toute la gent féminine de Kingsport 
et est, sans doute, le célibataire le plus convoité de la ville. 
Il n'a pourtant pas le physique d'un séducteur. Malgré sa 
petite taille, c'est un bon flic, coriace. 


Agent Stephen Lord 
FOR 15 CON 14 TAI 12 INT 13 POU 11 
DEX 13  APP15 EDU 10 SAN 55  PdV 13 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 65%, 1D3 ; Pieds 50%, 1D6 ; Lutte 60% : 
Matraque 45%, 1D6 ; Automatique cal.38 65%, 1D10 ; 
Fusil de chasse 70%. 


Stephen Lord Otis White 


—————..————— "{ —— 


Compétences : Discrétion 50%, Droit 25%, Ecouter 45%, 
Esquiver 50%, Grimper 55%, Lancer 55%, Mécanique 45%, 
Photographie 40%, Premiers Soins 35%, Psychologie 25%, 
Sauter 50%, Se Cacher 55%, Trouver Objet Caché 40%. 


Agent Otis White 

C'est un lourdaud de 39 ans. Mal élevé, stupide, White 
est sans le moindre doute le pire membre de l'escouade, 
Toujours à moitié endormi, il n'accorde que peu d'attention 
à ce qui se passe autour de lui lorsqu'il fait sa ronde. 


Agent Otis White 


FOR 12 CON 11 
DEX 10 APP 10 


TAI 13 
EDU 8 


INT 12 
SAN 50 


POU 10 
Pdv 12 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 55%, 1D3 ; Lutte 30% ; Matraque 35%, 
1D6 ; Revolver cal.38 35%, 1D10 ; Fusil de chasse 45%. 


Compétences : Discrétion 20%, Droit 15%, Ecouter 30%, 
Se Cacher 15%, Trouver Objet Caché 30%. 


+ 520 
Hall 

607, Turner Street. Cette 
imposante construction d'un 
étage, datant de la fin du XIXè- 
me siècle, abrite la mairie de 
Kingsport. D'architecture 
gothique, elle comporte une 
petite tour de trois étages dont 
chaque face est surmontée 
d'un cadran d'horloge. Le coin 
sud-est de l'immeuble porte 
une plaque de bronze commé- 
morant les héroïques habitants 
de Kingsport qui perdirent la 
vie pendant la Grande Guerre. 

Talbot Hall est ouvert de 8 
heures à midi et de 13 à 17 
heures, du lundi au vendredi. 
En plus des salles des archives et des bureaux des 
employés municipaux, on y trouve une vaste salle de 
réunion, utilisée pour les séances du Conseil Municipal et 
autres assemblées publiques. Les trois départements les 
plus importants sont présentés ci-après. 


John Jacob Hoag 


Bureau du maire : John Jacob Hoag, 64 ans, est le 
maire de Kingsport. Riche propriétaire immobilier, Hoag 
représente une des plus anciennes familles de la ville. C'est 
un vieux dur à cuire, pas antipathique mais qui cherche 
toujours à ménager au mieux ses intérêts. Il vit avec sa 
femme dans une des plus belles propriétés du West Side. Il 
est à son bureau environ 20% du temps, mais n'en a pas à 
perdre avec des sujets sans importance ou de stupides his- 
toires de fantômes. 


Bureau de l'administrateur : Ron Bascomb est 
l'homme qui fait fonctionner Kingsport, mettant en pratique 
les idées du maire et du Conseil Municipal. Bascomb est au 
début de la quarantaine, devient chauve et est très occupé. 
Il est à son bureau 60% du temps mais n'est visible que sur 
un jet de 30 ou moins, et uniquement si l'affaire est impor- 
tante. 


Downtown 


Bureau de la secrétaire de mairie : Wanda Drake, la 
secrétaire de mairie, a 43 ans. Epouse de Bob Drake, du 
magasin d'habillement “Moreno's” (504), Wanda est la per- 
sonne à joindre pour qui veut consulter les archives muni- 
cipales, qu'il s'agisse des registres des naissances et des 
décès, des permis de construire, des feuilles d'impôts ou 
des titres de propriété. Si ces documents sont accessibles 
au public, Wanda pourra les trouver. C'est une antiquaire 
amateur et elle est prête à s'impliquer dans tout mystère 
que les Investigateurs pourraient exhumer. 


Compétences : Bibliothèque 95%, Histoire 55%, Histoire 
de Kingsport 65%. 


* 521 
Nouveau Parc 

301, Main Street. Plus petit que l'ancien parc municipal, 
le nouveau se compose essentiellement d'une pelouse 
sillonnée d'allées en brique. Quelque bancs peints en vert y 
sont dispersés. 


+ 522 
Kiosque à Journaux Mac Carthy 


304, Main Street. Il vend des magazines, des journaux, 
du tabac et des sucreries. Wilson McCarthy, le propriétaire, 
est chauve, amical et âgé de 55 ans. 


+ 523 


665, Hall Street. Paul Rey- 
neaux dirige ce magasin. 
C'est un Français peu robus- 
te, âgé de 45 ans, aux che- 
veux coiffés en arrière et à la 
moustache très fine. Son 
stock va des meubles et 
objets ménagers du XVIIème 
siècle à de délicates verreries 
d'Extrême-Orient, en passant 
par des horloges anciennes et 
autres pièces de grande taille. 
Adossé contre un mur se 
trouve un miroir en pied. De 
curieuses pierres rouges et 
noires sont irrégulièrement 
incrustées dans son cadre. 
Un examen approfondi et un jet réussi de Trouver Objet 
Caché permettent de remarquer d'étranges lignes et sym- 
boles gravés sous la surface du verre. Un jet de Mythe de 
Cthulhu réussi fait comprendre que cet objet est le sup- 
port d'une sorte de Portail. L'endroit sur lequel il ouvre et 
les moyens par lesquels les Investigateurs pourraient 
apprendre à utiliser cet extraordinaire Portail portable sont 
laissés aux bons soins du Gardien. Il n'est pas douteux 
que cette glace offre des possibilités de fantastiques aven- 
tures dans d'autres mondes. Reyneaux demande 250 $ 
pour cette pièce unique. 


+ 524 
Livres Neufs et d'Occasion 

408, North Ward Street. Cette boutique est située dans 
un grand immeuble en briques parfaitement hideux. Le 
propriétaire est Jim Heath, un grand homme maigre qui 
arrive au milieu de la trentaine. Il a bon caractère, des che- 
veux bouclés et un penchant pour les cigarettes turques. 
Heath vit dans un petit appartement au-dessus de son 


Paul Reyneaux 


magasin et quitte la ville un 
week-end par mois, pour 
renouveler son stock dans 
d'autres boutiques établies ici 
et là le long de la côte du Mas- 
sachusetts, L'endroit est obs- 
cur (Heath distribue des chan- 
deliers aux clients désireux de 
feuilleter les livres), poussié- 
reux et encombré. Etagères et 
tables sont chargées d'ouvra- 
ges usagés, et il y en a beau- 
coup d'autres dans des boîtes 
sous les tables. Hélas, les li- 
vres de Heath sont si mal clas- 
sés que les jets de Biblio- 
thèque seront divisés par 
deux. La section consacrée à 
l'occultisme est au mieux rudimentaire mais il s'y trouve 
deux minces volumes in-folio d'une édition pirate de 1865 
des Révélations de Glaaki, dans une traduction anglaise. 
Chacun apporte 1D2% en Mythe de Cthulhu, fait perdre 
1D3 points de SAN, renferme 1D2 sorts et possède un mul- 
tiplicateur de sorts de x2. Les références internes indiquent 
que ces deux tomes font partie d'une série de neuf, 

La section poésie renferme un fin livret, Visions de 
Yaddith, d'Ariel Prescott. Publié en 1927 par Charnel House 
(Londres), il s'agit d'un recueil de poèmes étranges, dont 
quelques-uns sont inspirés par le Mythe mais ne présen- 
tent que peu d'intérêt pour les Investigateurs. Il ajoute 1 
point en Mythe de Cthulhu, coûte 1 point de SAN et ne 
contient aucun sort. La plupart des ouvrages de Heath coû- 
tent 2D10 x 1D10 cents pièce. 


+525 
Edison Electric 

703, Turner Street. C'est ici que les clients payent leurs 
factures, demandent l'installation de l'électricité et formu- 
lent leurs réclamations. 


LE WEST SIDE 
Quartier n° 6 


Le quartier connu sous le nom de West Side s'étend 
autour de la pente sud de Central Hill. Le sommet d'une 
colline plus petite se dresse un pâté de maisons au sud 
du lycée (604). Le West Side est d'abord une zone résiden- 
tielle, bien qu'on y remarque quelques commerces et bâti- 
ments publics dans Back Street. La plupart des maisons y 
ont été construites pour les classes moyenne ou aisée. 
Beaucoup des plus belles demeures de Kingsport se trou- 
vent ici, grands hôtels particuliers du début du XIXème 
siècle bâtis par des marchands et des capitaines bien 
avant la révolution industrielle. Nombre des plus 
anciennes habitations comprennent des éléments d'archi- 
tecture classique tels que colonnes, pignons, pilastres, 
etc. Les constructions postérieures sont de style victorien, 
avec des baies vitrées, des lasseaux et des toits de tuiles à 
motifs. Quelques-unes, à l'ouest, méritent le titre de pro- 
priétés : on y voit terrains entourés de murs, grands jar- 
dins et vergers, communs pour les domestiques et ainsi de 
suite. C'est dans cette zone que vivent les plus vieilles for- 
tunes de la ville. 

Le West Side étant relativement récent, la plupart de ses 
rues sont larges, pavées et éclairées par des réverbères. 


Jim Heath 
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Certaines venelles du sud-ouest sont toutefois encore cou- 
vertes de briques ou de gravier. On ne trouve de trottoirs 
qu'à l'ouest de Back Street. 


* 601 
Bus, Trolleys et Western Union 

207, Howard Street. Ce vieux bâtiment est le terminus 
des bus qui font la navette avec Arkham, ainsi que des trol- 
leys qui circulent en ville. Des télégrammes peuvent être 
envoyés via les bureaux de la Western Union. 


Ligne de bus d'Arkham : Elle offre un confort 
médiocre, mais c'est le seul moyen de quitter la ville, à 
moins de partir à pied, en bicyclette ou en voiture. Un aller 
simple pour Arkham coûte 25 cents, avec des départs à 
9h 55, 12 h 15, 15h 15 et 19 h 15 du lundi au samedi. Le 
trajet prend moins de vingt minutes. Les bus venant 
d'Arkham arrivent à Kingsport à 9 h 35, 12 h 35, 15 h 35 
et19h 35. 


Les trolleys : Ces véhicules roulent sur des rails et 
tirent leur énergie de lignes électriques suspendues au- 
dessus d'eux. Ils fonctionnent de 6 heures à 20 heures du 
lundi au samedi. L'embarquement coûte 1 cent, plus 1 
cent pour chaque quartier traversé. Un trolley passe par 
n'importe quel arrêt donné au bout 3D6 minutes, 


Western Union : La Western Union peut expédier un 
télégramme à l'intérieur des USA pour 3 cents le mot, et un 
télégramme international pour cinq à six fois cette somme. 
Ceux pour les USA sont habituellement reçus le jour même, 
les internationaux peuvent mettre un jour ou plus pour 
arriver. Ils sont apportés à leurs destinataires par des com- 
missionnaires à bicyclette. 


* 602 
Ecole Primaire Crawford 

105, Pleasant Street. Les cours ont lieu de septembre à 
mai. 


+ 603 
Kingsport Fuel et Charbons 

102, Division Street. Branche de l'Arkham Fuel et 
Charbons, cette affaire vend et livre du mazout ou du 
charbon aux commerces et résidences à travers tout 
Kingsport. Les bureaux sont ouverts de 9 heures à 17 
heures, du lundi au samedi. 


+ 604 
| Lycée d'Etat de Kingsport 
806, Summit Street. Le seul lycée de Kingsport est fré- 
quenté par des jeunes d'origines très diverses, parmi les- 
quelles des Irlandais, des Italiens et des Portugais. Inutile 
| de dire qu'avec les frictions qu'il y a entre eux, le directeur 
| James Wheaton est souvent occupé. L'équipe sportive du 
lycée est “les Mariners”. Les cours ont lieu de septembre à 
mai, pour des élèves de la seconde à la terminale. 


* 605 


ù 
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107, Tuttle Street. C'est la plus vieille paroisse de King- 
sport. Elle remonte à 1639, l'année de l'arrivée des pre- 
miers colons. L'église actuelle a été ouverte en 1856, 
lorsque la congrégation a abandonné le bâtiment original 
de Central Hill qui tombait en ruines. La nouvelle construc- 
tion quoiqu'impressionnante, est loin d'être aussi vaste que 


Le West Side 


ee 


la grande bâtisse géorgienne 
qu'elle remplace. 

Elle possède une série de 
cloches qui sonnent toutes 
les demi-heures, ainsi que 
pour annoncer les services 
du dimanche matin, à 8 
heures. La paroisse est diri- 
gée par le révérend Noah 
Ashton, 49 ans, un homme 
souriant et sympathique. 
Ashton est parfaitement au 
courant de la mauvaise 
réputation de l'ancienne égli- 
se et, s’il est approché par 
une personne s'intéressant à 
l'histoire (et non par un 
chercheur de scandales), il 
pourra raconter quelques-unes de rumeurs. Il sait même 
que les archives antérieures à 1722 manquent parce 
qu'elles ont été saisies par les officiels de la ville, parmi 
lesquels le maire Eben Hall, après le raid de 1722. Ashton 
soupçonne le raid d'avoir été inspiré par une forme chro- 
nique de l'hystérie de la chasse aux sorcières. Il déplore 
que beaucoup d'archives d'une grande valeur historique 
soient en train de pourrir dans un grenier quelque part à 
Kingsport. Il se souvient aussi d’avoir parlé à une jeune 
femme qui s'intéressait au sujet, sept ans plus tôt. Si on 
lui montre une photographie d'Asenath Waïite, il l'identifie- 
ra comme la personne en question. 


Noah Ashton 


Compétences : Culte de Kingsport 10%, Histoire de 
Kingsport 65%. 


* 606 


602, Price Road. Ce petit 
bâtiment sans rien de remar- 
quable date de la fin du XIXè- 
me et abrite la loge maçon- 
nique de Kingsport. Les 
maçons (ou francs-maçons) 
appartiennent à une confrérie 
liée par le secret et des 
rituels, mais par les temps 
qui courent, ces derniers ont 
perdu beaucoup de leur signi- 
fication magique et mystique. 
On ne devient membre que 
sur invitation, et cela coûte 
60 $ par an. Lucas Orne, un 
retraité de 76 ans, est le 
maçon le plus élevé en grade de la ville. C'est un vieillard 
antipathique et maniaque qui prend mortellement au 
sérieux les diverses cérémonies et serments. Il est domma- 
ge que seulement 15% des hommes d'affaires de Kingsport 
soient francs-maçons : le bonus de 25% en Crédit 
qu'apporte la connaissance de leur poignée de main spécia- 
le entre rarement en jeu. 


* 607 
John Neuberg, Médecin Généraliste 

904, Back Street. Contrairement à son collègue le Dr 
Warren (507), John Neuberg, 29 ans, est à la fois jeune et 
compétent. Malheureusement, le Dr Neuberg, un juif new- 
yorkais, n'a ouvert son cabinet qu'en mars dernier, et sa 


Lucas Orne 


clientèle ne croît que très lentement. John passe donc 
beaucoup de temps au Congregational Hospital pour aug- 
menter quelque peu un revenu maigrelet, Sa petite maison 
de Back Street lui sert également de cabinet : une petite 
salle d'attente avec une réceptionniste à temps partiel et 
une seule salle d'examen. 


John Neuberg, Médecin Généraliste 
FOR 12  CON13 TAI 13 INT 16 
DEX 15 APP 13 EDU 18 SAN 60 


POU 12 
PdV 13 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Compétences : Bibliothèque 75%, Chimie 50%, Diagnos- 
tiquer une Maladie 75%, Pharmacologie 70%, Premiers 
Soins 85%, Soigner un Empoisonnement 65%, Soigner une 
Maladie 75%. 


Langues : Anglais 93%, Grec 35%, Hébreu 70%, Latin 
65%. 


John Neuberg est sympa- 
thique, athlétique et extrême- 
ment amical. Il sait que Dr 
Warren est sénile mais n'est 
pas assez sûr de lui (et trop 
gentleman) pour dire quoi que 
ce soit. Il est plutôt solitaire et 
accueillera fort bien la compa- 
gnie des Investigateurs si 
l'occasion s'en présente, sur- 
tout s'ils peuvent faire partie 
de sa clientèle. Il offrira ses 
services avec plaisir si une 
consultation est nécessaire. 
Notez que le Dr Neuberg est 
aussi un peu naïf, Mais il ne 
trempera dans rien d'illégal 
sans une très bonne raison. 


* 608 


Dr. John Neuberg 


1005, Summit Street. La somptueuse propriété Cabot 
est la plus belle de tout Kingsport : un grand hôtel particu- 
lier complété par une maison pour les invités, un garage et 
un jardin botanique. C'est là que réside le patriarche d'une 
des plus anciennes et des plus puissantes familles de la 
ville. 

Stephen Cabot, 69 ans, est le descendant des derniers 
grands capitaines-commercants de la cité et un ancien 
maire populaire. C'est lui qui a développé la petite industrie 
touristique durant son mandat de maire en 1906-1912. Le 
capitaine Cabot est un vieux loup de mer bavard et habi- 
tuellement heureux de discuter, bien que la réussite d'un 
jet de Baratin ou de Discussion soit nécessaire pour fran- 
chir la barrière de son trop zélé personnel. Si un invité 
potentiel a de bonnes raisons de l'approcher, Cabot se révé- 
lera une mine d'informations à propos du passé, du présent 
et de l'avenir possible de Kingsport. Il sait beaucoup de 
choses sur les effrayantes découvertes faites sur le chantier 
du Congregational Hospital en 1910 : des vers, des osse- 
ments, des tunnels, etc. Si un de ses interlocuteurs se révè- 
le être érudit et à son goût, il le traitera probablement 
comme un ami. 

Cabot et son fils Martin possèdent une bonne partie des 
maisons de la ville. Martin, le Président de la Chambre de 
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Commerce, fait de son mieux pour que toutes ces propriétés 
trouvent des locataires dès que possible. L'ainé des Cabot 
n'a pas autant besoin d'argent que son fils mais lui laisse 
tenir les rênes. 


Compétences : Eloquence 90%, Histoire 60%, Histoire 
de Kingsport 60%. 


* 609 
Auberge des Brumes du Rivage 

175, Green Lane. Située juste à l'extérieur de Circle 
Court, cette grande maison à deux étages de style fédéralis- 
te est aujourd'hui un hôtel, dont les propriétaires sont 
Dave et Caroline Weeden, un couple accueillant au milieu 
de la quarantaine. Les chambres coûtent 6,5 $ par nuit, les 
trois repas quotidiens compris. L'hôtel compte cinq 
chambres par étage, chacune avec un lit et une armoire. Il 
n'y a qu'une salle de bains par niveau, avec un “tub”. Les 
repas comprennent un petit déjeuner léger (servi entre 7 et 
8 heures), un déjeuner (de midi à 13 heures) et un bon 
diner (de 17 à 19 heures). Ces horaires sont rigides et ne 
souffrent pas d'exceptions. 
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Au croisement de Back Street et de Green Lane. Circle 
Court fut une des premières rues complètement pavées de 
la ville. Au centre de la place se trouve un petit rond-point 
sur lequel est montée une grande plaque de bronze. Celle- 
ci commémore la bataille de Kingsport Harbor, pendant la 
Guerre d'Indépendance, et le rôle héroïque qu'y joua 
Argus Blaine. 


‘611 
Market House 

201, Green Lane. Cette mai- 
son du XVIIIème siècle était 
fort belle avant d'être conver- 
tie en asile de nuit en 1920. 
Elle héberge aujourd'hui deux 
ou trois douzaines de vaga- 
bonds et de paumés, dont 
plus d'un pêcheur ou marin 
sur le retour. Les chambres 
coûtent 5 cents par nuit et 
sont habituellement partagées 
avec au moins un autre pen- 
sionnaire. Les repas sont au 
même prix. Il s'agit essentiel- 
lement de soupes, gruaux et 
ragoûts, servis avec du pain, 
du lait ou du café. 

L'un des habitués de Market House est Ben James, 79 
ans, un vieux marin pittoresque qui porte toujours son 
antique casquette et aime à raconter des histoires. Le vieux 
Ben est rondouillard, avec une voix qui semble rouler du 
gravier concassé, Il boit comme un trou, quand il peut se le 
permettre. Il a vu beaucoup de choses étranges en Orient et 
dans les Mers du Sud, et est assez doué pour vendre ses 
récits aux touristes du front de mer ou dans les tavernes, 
ou n'importe où où il peut trouver un public et boire un 
verre. Plus on lui offre d'argent, meilleure est l'histoire. 
Beaucoup de ses récits contiennent des éléments surnatu- 
rels et quelques-uns renferment même des bribes de Mythe 
de Cthulhu. Ben ne sait rien de bien précis, il connait juste 
des mystères en série, tous liés à la mer. 


Ben James 


es 4 


Compétences : Histoire 55%, Histoire de Kingsport 35%, 
Mythe de Cthulhu 5%, Occultisme 15%, Raconter des His- 
toires de Mer Captivantes ou Effrayantes 95%. 


+ 612 


106, Green Lane. Le palais de justice de Kingsport est 
installé dans un modeste bâtiment en pierre de style néo- 
grec, construit à la fin du XIXème siècle. Un grand cadran 
d'horloge surmonte le perron. Le palais de justice est ouvert 
de 10 heures à midi et de 13 heures à 16 heures, du lundi 
au vendredi, L'intérieur comprend une salle d'audience et 
beaucoup de bureaux et de salles des archives renfermant 
les minutes de procès remontant jusqu'au milieu du XVIIè- 
me siècle. 

La cour de Kingsport ne juge que les petits délits. Les 
crimes passent devant la Cour du Comté d'Essex, à Salem. 
Le juge de Kingsport se nomme Norton Bedlow, 49 ans. 
C'est un individu à vous donner la chair de poule, pâle, 
chauve, avec une voix douce et des yeux noirs. Peu dési- 
reux de perturber le mode de vie de la ville, le juge Bedlow à 
tendance à se montrer indulgent avec les touristes qui com- 
paraissent devant lui. Toutefois, les délits sérieux ne sont 
pas considérés avec la même magnanimité. Les gens du 
coin, ce qui inclut Arkham et Martin's Beach, sont traités 
plus sévèrement, et Bedlow est réputé pour la rigueur de 
ses sentences. Lorsqu'il siège, le blafard juge possède une 
présence effrayante. 

Les accusés indigents sont d'habitude défendus par des 
avocats commis d'office venus d'Arkham. La ville de King- 
sport est en général représentée par Richard Court (508), 
un homme de loi qui siège souvent aux côtés de Bedlow. 


* 613 

202, Green Lane. Cette petite boutique ombragée par des 
arbres se trouve juste en dehors de Circle Court. Elle n'est 
ouverte que depuis deux ans mais est déjà fréquentée par 
beaucoup de femmes élégantes et comme-il-faut de King- 
sport. Julia Glenn, la propriétaire, a 29 ans. C'est une per- 
sonne très attirante mais mariée à un jaloux. 


HILL TOWN 


Le) 
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Bien que ce quartier ait reçu autrefois le nom prometteur 
de Prospect Hill, la puanteur et la fumée des usines voi- 
sines conspirent avec les immeubles crasseux et surpeu- 
plés entassés sur la colline pour en faire la partie la moins 
plaisante de Kingsport. Hill Town, comme on l'appelle géné- 
ralement, regroupe de petits commerces, des bâtiments 
modestes et quelques usines et services municipaux. Ses 
habitants appartiennent en majorité aux classes les moins 
favorisées de la ville (surtout des émigrés portugais et ita- 
liens, mais aussi quelques yankees pauvres). Les Italiens se 
sont regroupés dans la zone située entre Wilkes et Holt 
Streets. Leur territoire est limité au nord par Parson Street 
et atteint Clauson Road au sud. Les Portugais résident 
principalement dans une portion délimitée par Tuttle, Lee, 
Parson et Jackson Streets. Les artistes de Kingsport se sont 
installés juste au nord du quartier italien. 

La plupart des constructions d'Hill Town sont des 
immeubles de rapport en brique datant du milieu du 
XIXème siècle, dans des états de délabrement et de malpro- 
preté variés. Quelques membres de la colonie d'artistes se 
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sont installés dans des maisons autrefois respectables, 
mais devenues insalubres à force de négligence. Beaucoup 
de demeures d'Hill Town appartiennent aux Fisher, Picke- 
ring et Turner. Leurs loyers représentent une importante 
fraction des revenus de ces familles, Quoique ces bâtiments 
soient parmi les plus récents de Kingsport, ils trahissent 
leur âge bien plus vite que nombre d'autres plus anciens. Il 
faut dire qu'ils furent construits sans grand souci de solidi- 
té ou de durée... 

Les rues d'Hill Town sont pavées et un peu plus larges 
que dans le reste de la ville, mais beaucoup plus mal entre- 
tenues. Toutefois, si ce quartier est le plus misérable de 
Kingsport, il possède cependant beaucoup de trottoirs et de 
lampadaires ; même ses ruelles sont droites et bien éclai- 
rées. 


* 701 

West Jackson Street. La réserve d'eau de Kingsport est 
pompée d'ici. Elle vient d'un petit ruisseau au sud-ouest de 
la ville. L'eau est filtrée et emmagasinée dans le château 
d'eau. Des insuffisances se font jour de temps en temps, 
quand le liquide n'est pas aspiré assez vite pour que la tour 
reste pleine. Kingsport espère pouvoir utiliser le futur réser- 
voir d'eau d'Arkham pour suppléer à ses maigres res- 
sources. Le château d'eau est haut de 15 mètres, avec des 
échelons de métal sur un des piliers. Cette échelle mène à 
une corniche (munie d'une rambarde) qui fait le tour du 
réservoir métallique, Une autre échelle monte au sommet 
du réservoir. 


* 702 


804, Tuttle Street. Alan Zevin vit à Kingsport depuis 
quelques années. Il a récemment ouvert un petit commerce, 
fabrique des clés et répare des serrures. Il travaille très vite, 
et ses doigts sont incroyablement agiles. Ce qui n'a rien 
d'étonnant, dans la mesure où Zevin est en réalité Stuart 
“Clés” Rakatanski, un cambrioleur connu, recherché par la 
police de New York et de plusieurs autres villes. 

Zevin est à l'origine venu à Kingsport à la recherche d'une 
cachette, un endroit où vivre en attendant que s'apaise l'agi- 
tation causée par le braquage d'une banque de New York. 
Finalement, il a investi son argent mal acquis dans une 
boutique où il fait ce qu'il 
connaît le mieux, travailler sur 
des clés et des serrures. Zevin 
s'est inscrit à la Chambre de 
Commerce et est devenu un 
membre respecté de la com- 
munauté. Il est en train de se 
faire à l'idée de s'installer déf- 
nitivement et de passer là le 
reste de ses jours, honnête- 
ment et tranquillement. 

Tout Investigateur qui aurait 
quelque chose à voir avec le 
maintien de la loi, qui visite- 
rait ce magasin et réussirait 
un jet d'EDU x 1 reconnaitrait 
Zevin comme le fameux “Clés” 


Rakatanski. S'il le donnait d'une façon ou d'une autre à 
penser au criminel, Rakatanski paniquerait et se prépare- 
rait à quitter la ville dans les tout prochains jours. Il parti- 
rait à l'aube, non sans avoir utilisé sa collection de clés 
locales pour cambrioler trois ou quatre des plus riches 
demeures de la ville, dont celle du maire. 

ll est possible de faire chanter Zevin pour le pousser à 
mettre ses talents au service des personnages. C'est une 
chose qu'il ne fera pas de son plein gré. Zevin, 32 ans, est 
un petit homme tranquille avec des cheveux noirs et une 
moustache. Il vit dans un appartement au-dessus de son 
atelier et dort avec un automatique 9 mm chargé sous son 
oreiller. Une sacoche cachée derrière son armoire contient 
plusieurs centaines de dollars en liquide. 


Stuart Rakatanski, Criminel Invétéré 


FOR 9 CON 12 TAI 12 INT 13 
DEX 17  APP12 EDU 11 SAN 65 


POU 13 
PdV 12 


Armes : Poings 65%, 1D3 ; Nerf de Bœuf 65%, 1D8 
{assomme uniquement) ; Pistolet automatique 9 mm 35%, 
1D10,. 


Compétences : Baratin 55%, Comptabilité 20%, Croche- 
ter 90%, Discrétion 65%, Ecouter 55%, Electricité 55%, 
Esquiver 70%, Grimper 80%, Marchandage 20%, Méca- 
nique 55%, Psychologie 25%, Se Cacher 70%, Trouver 
Objet Caché 55%. 


+ 703 
Notre-Dame de Fatima 

108, Paine Street. Cette 
modeste église catholique fut 
ouverte au culte en 1917, 
sous le nom de Ste-Cecelia. 
Elle est surtout fréquentée par 
les immigrés portugais qui se 
sont réfugiés aux USA pour 
échapper aux révolutions qui 
ravagent leur pays. Elle a été 
rebaptisée en 1921, quatre 
ans après l'apparition miracu- 
leuse de la Vierge à Fatima, 
au Portugal, et prendra plus 
tard le nom de “Notre Dame 
du Rosaire”, lorsque l'Eglise 
donnera ce nom à la Vierge de 
Fatima, en 1932. 

Le père Ramon Rapoza dirige une congrégation presque 
complètement portugaise. Dans la soixantaine, il est de 
corpulence moyenne, mais l'âge l'a affaibli. Rapoza croit 
fermement au surnaturel, tant bénéfique que maléfique. 
Lui et le père Alighiero de la paroisse catholique italienne 
de St-François s'opposent en une rivalité croissante pour 
savoir qui bénira la flotte de pêche chaque année. Les 
choses en sont arrivées au point où chacun accomplira 
une cérémonie séparée qui sera suivie par ses propres 
fidèles. 


Ramon Rapoza 


Compétence : Occultisme 60%. 


+ 704 
Immeuble 

1004, Caldecott Street. Ce n'est qu'un des nombreux 
immeubles de ce genre situés dans le quartier. La plupart 
sont en brique, avec un étage. Plusieurs familles pauvres, 


essentiellement d'origine portugaise, en occupent les 
appartements. Dans cette partie de la ville, un loyer moyen 
représente 15 à 30 $ par mois. Les appartements sont 
d'habitude des deux pièces pleins de courants d'air dans 
des bâtiments sales et bruyants. Les salles de bains collec- 
tives n'ont normalement pas d'eau chaude, Les rats et 
autres vermines sont omniprésents. Cet immeuble particu- 
lier est la résidence d'une charmante diseuse de bonne 
aventure du nom d'Elena Arcuri. 


Elena Arcuri, Locataire 

Mlle Arcuri est une femme 
de 29 ans aux cheveux noirs 
et à la peau mate, d'origine 
espagnole. Elle gagne sa vie 
en lisant les cartes du Tarot 
et en regardant dans une 
boule de cristal. Plus jeune, 
elle a fui une tribu gitane (et 
un mariage arrangé), avant 
d'émigrer aux USA. Elle sait 
beaucoup de choses sur 
l'occulte et a la faculté de lire 
le passé ou l'avenir des gens. 
Si le Gardien le désire, ses 
“lectures” peuvent offrir aux 
Investigateurs des indices ou 
des avertissements sur leurs 
aventures présentes ou à venir. Elena est très belle mais 
ne s'intéresse absolument pas aux hommes. Son apparte- 
ment est encombré de divers accessoires occultes : cartes 
de chiromancienne, chandelles, pots et boîtes d'herbes, 
etc. 


Elena Arcuri 


Elena Arcuri, Voyante 
FOR 8 CON 11 TAI 11 INT 13 POU 16 
DEX 13 APP 16 EDU 11 SAN 77 PdV 11 


Armes : Pieds 65%, 1D6 ; Griffes (x2) 50%, 1D4. 


Compétences : Astronomie 15%, Baratin 45%, Bota- 
nique 25%, Divination (avec boule de cristal) 45%, Ecouter 
45%, Eloquence 40%, Histoire 40%, Lire le Tarot 70%, 
Occultisme 65%, Premiers Soins 40%, Psychanalyse 15%, 
Psychologie 45%, Trouver Objet Caché 55%. 


Langues : Anglais 55%, Espagnol 65%, Romani 45%. 
+ 705 


907, Lee Street. Petit et modestement décoré, “Chez Arru- 
da” est un des endroits préférés de la population portugaise 
de Kingsport. On y sert des plats étranges et odorants 
parmi lesquels du calmar, des méduses et des anémones de 
mer. Le restaurant est fréquenté par les Portugais, quelques 
Yankees aventureux et d'occasionnels touristes impru- 
dents. Les repas y coûtent de 50 à 75 cents. Votre hôte y 
est Fernando Arruda, 48 ans. 

* 706 

908, Lee Street. Cette salle de billard (et bar), un des 
endroits les plus douteux de la ville, est fréquentée par des 
Portugais, des Italiens et quelques Yankees parmi les 
moins bien dégrossis. L'intérieur est meublé de nombreux 
tables et bancs, de quatre tables de billard, d'un jeu de flé- 
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chettes et d'un bar irréguliè- 
rement approvisionné. Le 
propriétaire est Harry Penn, 
un gros type suant d'une 
cinquantaine d'années. Il 
sert généralement de bar- 
man. Taciturne et suspi- 
cieux, il vit dans la crainte 
que les flics de Kingsport ne 
fassent une descente. La 
salle de billard est ouverte de 
16 heures à 2 heures du 
matin, et quelquefois plus 
tard, du lundi au samedi. 

Si un investigateur men- 
tionne le Terrible Vieillard ou 
le capitaine Richard Holt 
lorsqu'il est chez Penn, il doit 
faire un jet de Chance. S'il le réussit, rien ne se passe. 
Sinon, 1D4+1 consommateurs à tête de brute approchent 
le groupe et demandent au bavard pourquoi il s'intéresse 
au Terrible Vieillard. Si le personnage rate son jet de Bara- 
tin ou d'Eloquence, l'équipe entière se retrouve impliquée 
dans une bagarre (utilisez les statistiques des pêcheurs de 
Kingsport, voir la section 120). S'il réussit, les immigrés 
racontent l'histoire de leurs camarades - Angelo Ricci, Joe 
Czanek et Manuel Silva - qui tentèrent de cambrioler le 
vieux en 1918. Leurs corps furent rejetés sur la plage par 
la mer, lardés de coups de couteaux et piétinés par des 
bottes. Malgré cela, deux ou trois de ces brutes voudraient 
bien courir le risque de s'emparer des doublons du vieil 
homme. 


Harry Penn 
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906, Lee Street. La seule station-service de Kingsport est 
dirigée par Merle Payton, un mécano d'une quarantaine 
d'années. Le service est lent, mais Payton et son assistant 
portugais de 19 ans, Bobby Texceira, sont les meilleurs 
mécaniciens de la ville. La station ne se compose que d'une 
pompe, d'un bureau et d'un garage où se trouvent d'habitu- 
de Payton et Texceira. 


Compétences : Mécanique 85%. 
* 708 


108, Parson Street. Le petit et vénérable Sang Tze et sa 
femme possèdent et dirigent cette boutique. Le service est 
de qualité et peu coûteux. Sang Tze est également un acu- 
puncteur expert. S'il réussit son jet en soignant un Investi- 
gateur, celui-ci récupérera ses points de vie au double de la 
vitesse normale, 


Compétence : Acupuncture 88%. 


‘709 
“Chez Mama E" 

102, Parson Street. Un excellent restaurant italien qui sert 
une grande variété de plats de pâtes avec d'excellentes 
sauces. "Mama E” est assez cher (un repas avec vin peut 
coûter 1,5 $ ou plus) mais la nourriture vaut ces prix. Des 
tables nombreuses, un service rapide et une très bonne carte 
des vins font de ce restaurant un des préférés de ceux qui 
peuvent se l'offrir. Il appartient à un immigré italien, Oliveri 
Escalante, et tient son nom de la mère de ce dernier. 
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702, Green Lane. Cette peti- 
te boutique est encombrée de 
toutes sortes d'objets poussié- 
reux, allant des bijoux aux 
instruments de musique. Le 
propriétaire en est Janos 
Raglan, 34 ans, un individu 
taciturne, aux cheveux noirs 
et à l'accent d'Europe Centrale 
inidentifiable, En régle généra- 
le, il achète les objets à 25% 
de leur valeur estimée (à son 
idée) et les revend au posses- 
seur du reçu pour deux fois 
cette somme. Après environ 
un mois, ils sont mis en vente, 
habituellement à 75% ou plus de leur valeur. Raglan est 
sournois. Il garde un pistolet automatique 9 mm sous sa 
caisse enregistreuse, juste au cas où quelqu'un discuterait 
trop âprement de ses capacités d'évaluation. Si le Gardien 
le désire, il y à 5% de chances pour qu'à chaque fois que les 
Investigateurs visitent sa boutique, un objet intéressant, 
livre ou statuette, y soit en vente. 


* 711 


Janos Raglan 


510, Ward Street. L'église 
est un grand bâtiment à la 
décoration spartiate. La 
paroisse, catholique et majori- 
tairement italienne, est dirigée 
par le père Dario Alighiero. 
C'est un homme mince à la 
voix douce, prématurément 
chauve, qui approche de la 
quarantaine. Il est humble, 
doux, et parle avec un fort 
accent italien. Voilà des 
années qu'il accomplit la céré- 
monie de bénédiction de la 
flotte de pêche, mais depuis 
peu, le prêtre de l'église portu- 
gaise lui conteste ce droit. 
Modeste, le père Alighiero n'a pas fait de commentaires et 
continue à prononcer sa bénédiction annuelle. Quelques- 
uns des résidents italiens les plus âgés n'apprécient pas le 
fait qu'il ait laissé les “poor-to-ge-zee” lui usurper le privi- 
lège de la bénédiction. 


* 712 
George Cotton, Tailleur de Pierres 


401, Jackson Street. À près de soixante ans, George est 
presque complètement sourd. Il vit dans une petite mai- 
son près du cimetière d'Underwood Park et fabrique des 
pierres tombales, en plus de sa charge de gardien du 
cimetière. Il est censé garder l'œil sur celui-ci après la 
tombée de la nuit mais va généralement se coucher avant 
21 heures. 


+713 
La Colonie d'Artistes 

Reportez-vous à la carte. Cette zone est un ancien 
quartier résidentiel qui abrite maintenant le coeur de la 
bohème de Kingsport. Bon nombre de ses immeubles de 


Le Père Dario Alighiero 
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D Les Environs 


H Compétences : Baratin, Bibliothèque, Eloquence, Histoi- 
re, Lire/Ecrire l'Anglais, Lire/Ecrire/Parler une Autre 
, Mar , Peinture/Dessin, Photographie, | 
pture, toute autre compétence au choix comme 
hobby ou spécialité. 4 


Bi Revenus : 1D4 x 1 000 $ par an, à retirer chaque année. 


ge-artiste doit faire un 
jet de sa compétence 
principale (Peinture 
pour un peintre, Sculp- 
ture pour un sculpteur, 
etc.), S'il est raté, l'artis- 
te est un incompris qui 
ne reçoit que la moitié 
des économies auxquelles il a normalement droit, S'il est 
réussi, les économies sont déterminées selon la procédu- 
re habituelle. 


B Chef-d'Œuvre (option) : L'artiste doit faire une fois par 
an un jet de sa compétence principale. S'il est réussi à 
moins de 20% du score de base, le a crée 
une œuvre remarquable. Il peut ajouter 1D6% à sa 
compétence et choisir 1°) de garder l'œuvre et de 

1D6 points de SAN ; 2°) de la vendre pour 1D6 
x 100 $ et d'ajouter 1D6% à son score de Crédit, ce qui 
reflète son renom croissant. 


rapport sont la propriété de Norton Fisher, John Picke- 
ring et Brandon Turner. Beaucoup sont délabrés ou sur- 
peuplés, mais il en reste quelques-uns en meilleur état le 
long de White Road. Il y a aussi un grand nombre de 
petites maisons, autrefois respectables et aujourd'hui 
louées par les artistes. Cette communauté est saisonniè- 
re, Elle croît au printemps et en été et diminue en hiver. 
Les plus sages arrivent dès avril, avec l'idée de s'emparer 
des meilleurs logements, les autres juste avant les tou- 
ristes qui forment l'essentiel de leur marché pour les des- 
sins, peintures, sculptures et poteries. La population de 
la colonie varie de cinquante à soixante personnes en été 
à une poignée d'isolés en hiver. 

Les artistes sont une bande d'individus disparates et 
bohèmes, pour la plupart juste capables de gagner assez 
d'argent pour payer leur loyer, acheter leur matériel et de 
quoi manger. Ce sont des intellectuels chevelus et rêveurs, 
généralement voués aux arts plastiques, bien qu'ils comp- 
tent aussi plusieurs poètes, musiciens et écrivains (certains 
artistes locaux sont présentés plus en détail dans le scéna- 
rio “Rêves & Songeries”). 

Lorsque vient l'été, ils se rassemblent sur le front de 
mer avec leurs pliants et leurs chevalets, esquissant 
marines et paysages ou faisant le portrait des touristes. 
Leurs prix varient de quelques cents pour une esquisse à 
quelques dollars pour une aquarelle ou une sculpture 
simples, jusqu'à dix dollars pour une aquarelle ou une 
sculpture plus grandes. Evelyn Mercer, de la Galerie 
d'Art de Kingsport achète les œuvres des artistes pro- 
metteurs, 


+714 
Transformateur 

1005, Lee Street. Il alimente toute la ville en électricité. 
Cette station fonctionne sans intervention humaine et est 
entourée d'une clôture métallique de 3 mètres de haut. Un 
jet d'Electricité réussi permet de couper le courant dans 
tout Kingsport, mais un échec de 96-00 signifierait que le 
maladroit reçoit une décharge suffisamment puissante 
pour lui occasionner 8D6 points de dommages. 


+ 715 


1102, Lee Street. Cette usine fut ouverte par Kirby Spen- 
cer en 1819. Ce fut le premier pas de Kingsport dans l'Ere 
Industrielle. Elle a changé de mains à plusieurs reprises 
depuis cette époque, mais reste la propriété d'hommes 
d'affaires locaux. Cette grande fabrique puante emploie plu- 
sieurs douzaines de personnes qui produisent de la peintu- 
re pour toute une variété d'usages. Leur devise : "Peinture 
Farnsworth - nous couvrirons ça pour vous”. 


Peinrures Farnsworth - 


Nous Couvrirons ÇA 


Pour Vous. 


* 716 


1103, Lee Street. Ce fut la seconde tentative industrielle 
de Kirby Spencer. Fondée en 1823, elle porte toujours le 
nom ce pionnier bien que sa famille l'ait vendue il y a plus 
de trente ans. Moins vaste que la précédente, cette usine 
emploie deux douzaines de personnes qui préparent diffé- 
rents types d'adhésifs. Bien que les déchets de poisson 
restent un ingrédient essentiel de ce type de production, 
des camions transportant des chevaux âgés prêts à être 
abattus viennent ici au moins deux fois par semaine. La 
fabrique de colle survivra à la Crise, contrairement celle de 
peintures. 


LES ENVIRON 


* 801 


Situé hors de la ville, près de la route qui longe la rivière 
et mène à Arkham, le vieil arsenal rond, en brique, servait 
au stockage de la poudre à canon et des munitions durant 
les guerres d'indépendance et de 1812. Des explosions acci- 
dentelles dans les autres poudrières de la cité avaient 
conduit les habitants de Kingsport à faire preuve de pru- 
dence et a construire celle-ci loin des gens et des habita- 
tions, afin de minimiser les dommages en cas d'accident. Le 
bâtiment tombe maintenant en ruine, mais n'en reste pas 
moins verrouillé. A l'intérieur se trouvent quelques barils de 
poudre pourrissants (et vides), des boulets de canon 
rouillés et deux canons complètement rongés par la corro- 
sion. Deux autres attendent à l'extérieur, dissimulés dans 
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l'herbe haute, Un mur de pierre de trois mètres de haut 
entourait l'ensemble autrefois, mais il n'en reste plus 
grand-chose. 


* 802 


Ce petit cimetière négligé occupe le sommet d'une haute 
colline qui domine Kingsport. Il fut brièvement en usage à 
la fin du XVIIème et au début du XVIIIème, lorsque cer- 
taines familles de Kingsport refusèrent d'enterrer leurs 
morts dans celui de Central Hill. Les rumeurs de l'époque 
prétendaient que les cadavres n'y étaient pas en sûreté. 
Plus tard, après la découverte et le démantèlement du culte 
de Kingsport, le cimetière de Central Hill parut de nouveau 
sûr et celui d'Hilltop fut abandonné. On y dénombre moins 
de cinquante tombes, signalées par des pierres usées et 
noircies disséminées ici et là. La plus ancienne date de 
décès est 1682, la plus récente 1734. Les noms les plus fré- 
quents sont Tuttle, Talbot, Green, Fuller et Allen. 

Comme dans les autres cimetières de Kingsport, il n'y a 
pas de goules ici. Elles craignent les forces nécromantiques 
qui ont longtemps hanté la ville et qui continuent à errer 
dans ses profondeurs. 


* 803 
L'Emplacement du Vieux Gibet 

Marqué par un petit obélisque de marbre qui se trouve à 
près d'un kilomètre et demi de la ville, au bout d'un chemin 
isolé au nom approprié de Route du Bourreau. C'est deve- 
nu une sorte d'attraction touristique morbide. Une plaque 
de bronze montée sur la pierre raconte l'histoire de la chas- 
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se aux sorcières de 1692 à Kingsport et de la pendaison de 
treize présumés sorciers durant cette période. 

Aucune des victimes n'est nommée. La plaque affirme 
que l'hystérie de Salem avait atteint Kingsport et que les 
personnes exécutées étaient innocentes, comme à Salem. 
Elle indique également un chemin voisin qui mène à 
l'endroit où les condamnés furent enterrés dans des tombes 
anonymes, après avoir été exposés sur le gibet pendant 
quelques jours. Ce chemin, bien tracé, conduit effective- 
ment à un petit vallon caché où treize vieilles tombes non 
marquées sont regroupées, protégées par une grille de fer 
d'1,80 mètre. Une personne assez téméraire pour profaner 
une des sépultures n'y trouverait ni ossements ni corps. 
Les adeptes de l'ancien culte les ont, il y a bien longtemps, 
déterrés pour les réenterrer secrètement dans le cimetière 
de Central Hill. 

Certaines âmes superstitieuses affirment que par les 
nuits venteuses, on peut entendre le craquement du gibet, 
parfois d'aussi loin qu'Hill Road ou même que le West Side 
de Kingsport. La Route du Bourreau est un excellent 
endroit pour les promenades nocturnes des amoureux : 
rien de tel qu'une bonne histoire d'horreur pour pousser 
deux personnes à se serrer l'une contre l'autre... 


* 804 
Décharge Publique 

La décharge de Kingsport se trouve à un peu moins de 
3,5 kilomètres au sud-ouest de la ville, dans une longue 
gorge sinueuse encaissée entre les collines. Une route 
mène au sommet, et de là, les citoyens de Kingsport jet- 
tent leurs ordures dans le ravin. L'odeur est bien entendu 


horrible, et les lieux attirent toutes sortes d'oiseaux, sur- 
tout des mouettes, ainsi que de gros rats et des ratons- 
laveurs, 


* 805 


Elle doit son nom aux porcs qui y étaient gardés aux pre- 
miers temps de la ville. C'est une île basse, couverte de 
buissons et de broussailles. 


* 806 
Doyle's Rock 

Une pointe de rocher aiguë qui fut le cadre d'une terrible 
tragédie, il y a un siècle. Durant une tempête d'hiver, la 
Doxie, en route pour Boston, fut forcée de chercher refuge 
dans le port de Kingsport. Incapable de garder le cap, le 
capitaine tenta de passer au nord du Récif Jersey mais fut 
drossé sur les rochers. Battu par le vent et les vagues, le 
navire resta bloqué sans espoir à moins de trois cents 
mètres du rivage. Les gens de Kingsport tentèrent d'aider 
les victimes paniquées, mais leurs petits bateaux furent 
tous repoussés par la tempête. Ils assistèrent, impuissants, 
à la noyade des passagers, projetés hors du navire par les 
flots sauvages. Ceux qui essayèrent de se sauver en escala- 
dant le gréement périrent gelés par le vent. Le lendemain 
matin, le temps était beau et ce qui restait de l'épave était 
clairement visible du rivage. Des douzaines de cadavres gla- 
cés décoraient la mâture et d'autres jonchaient la plage. 
Des quarante-trois personnes embarquées sur la Doxie, 
trois seulement en réchappèrent. 


* 807 
Ile aux Vergers 

Elle tire son nom des pommiers et cerisiers qui y furent 
plantés par les premiers colons. Les arbres fruitiers ont dis- 
paru, mais le nom est resté. 


* 808 


Au large de Kingsport, près du Récif Jersey, git l'épave de 
l'Hellene, le vaisseau du capitaine Douglas Corben, par 
vingt-cinq mètres de fond. Le navire, un brick de la fin du 
XVIIème siècle, est étonnamment intact, tout comme les 
corps de Corben et de son équipage. Leur remarquable état 
de conservation est dû à l'influence surnaturelle de la mys- 
térieuse cargaison du bateau. Par les nuits les plus claires, 
les observateurs, sur les collines ou en mer, affirment voir 
une lueur jaune-vert extraterrestre briller au large du récif, 
là où l'Hellene est censée reposer. Quelques-uns des plus 
vieux habitants de Kingsport se souviennent de sa légende, 
mais personne ne sait avec certitude ce qu'elle transportait 
d'illégale. (Plus d'informations à ce sujet sont données dans 
le scénario Les Eaux Fatales). 


* 809 
Ile du Pilote 

Cette petite île sans rien de particulier se trouve de 
l'autre côté du Récif Jersey. Son nom vient de son emploi 
au temps passé du commerce international de Kingsport. 
Les navires y jetaient l'ancre pour attendre l'arrivée de l'Ins- 
pecteur des Douanes et le pilote du port. Elle ne sert plus à 
rien aujourd'hui et n'est plus visitée, bien que Basil Elton 
(810), le gardien du phare de North Point, ne soit pas 
d'accord là-desssus. Il affirme avoir vu de mystérieux vais- 
seaux aller et venir autour de l'ilot les nuits où la brume ou 
le brouillard sont exceptionnellement denses. La vraie 


nature de ces bateaux-mystère est laissée à l'appréciation 
du Gardien. Voici quelques suggestions : une nef venue des 
Contrées du Rêve de la Terre qui pourrait offrir la croisière 
à un personnage intéressé ; des contrebandiers ou des tra- 
fiquants d'alcool ; un sinistre piège surnaturel pour Investi- 
gateurs trop curieux. 


* 810 


Cette petite île rocheuse est 
située à environ 4 kilomètres à 
l'est-nord-est de Kingsport. 
C'est là que se trouve le phare 
de North Point, en service 
depuis près d'un siècle. Son 
gardien actuel, Basil Elton, y 
sert depuis les années 1890, 
Avant lui, la charge était à son 
père, et à son grand-père 
encore avant. Le vieux Basil a 
près de soixante ans, il est 
mince, avec des mèches de 
cheveux blancs jaillissant de 
son bonnet de marin tricoté. Il 
occupe le phare presque en 
permanence, à l'exception des 
jours clairs où il fait une pause et va bavarder avec les 
vieux loups de mer de St-Erasme. 

Basil fut autrefois un grand rêveur. Certaines nuit, il 
voyait le Bateau Blanc naviguer vers le Sud. Il partit 
avec lui en rêve, admirant de loin les Royaumes Fantas- 
tiques du Sud des Contrées du Rêve de la Terre. Mais il 
entendit un jour parler de Cathurie la Splendide, et 
lorsque le Bateau Blanc franchit les Piliers de Basalte à 
l'Ouest, à la recherche de cette terre légendaire, il fut 
précipité par-delà le bord du monde. Sa forme onirique 
périt. Depuis, il ne rêve plus, et le Bateau Blanc ne lui 
rend plus visite. 

Basil affirme avoir vu des navires mystérieux sillonner les 
épaisses brumes. De vieux vaisseaux, d'autres aux formes 
et au gréement étranges, dont certains ne s'approchent pas 
du rivage plus près que l'Île du Pilote. Personne en ville ne 
les a vus, mais Elton a récemment reconnu qu'il connais- 
sait leur existence depuis son enfance, La plupart des gens 
de Kingsport ne le croient pas, même si quelques-uns des 
plus vieux marins regardent ailleurs quand il parle de ses 
vaisseaux fantômes. Eux savent. 

Le phare lui-même est une tour en granit ronde, d'une 
quarantaine de mètres de haut, de douze mètres de dia- 
mètre au sommet. Un escalier à vis en fer donne accès à la 
coupole où se trouvent le gros moteur électrique qui fait 
tourner la lampe à kérosène et les lentilles réfléchissantes. 
Pour qu'on le reconnaisse des autres phares, North Point 
brille à intervalles réguliers de trois secondes. Une petite 
maison à la base de la tour sert de logement à son gar- 
dien : une chambre, une salle de bains, une cuisine et un 
salon. 


Basil Elton 


Basil Elton, Gardien de Phare et rêveur déchu 
FOR 11 CON 13 TAI 13 INT 16 POU 20 
DEX 13 APP 15 EDU 14 SAN 22 PdV 13 


Armes : Gaffe 65%, 1D8 ; Couteau 60%, 1D6. 


Compétences : Baratin 30%, Botanique 41%, Chimie 
23%, Dessiner une Carte 52%, Discrétion 69%, Discussion 
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51%, Géologie 24%, Grimper 80%, Lancer 56%, Marchan- 
dage 25%, Mythe de Cthulhu 33%, Nager 80%, Navigation 
36%, Navigation à Voile 40%, Occultisme 21%, Premiers 
Soins 60%, Psychologie 28%, Sauter 57%, Savoir Onirique 
78%, Zoologie 19%. 


* 811 


Martin's Beach est un petit village de pêcheurs (popula- 
tion : 867 habitants) situé à quelques kilomètres au nord- 
est de Kingsport, de l'autre côté de la Miskatonic. Il vit de 
pêche et d'un peu de tourisme. Ses hommes vendent sou- 
vent leurs prises aux conserveries de Kingsport. On y trou- 
ve un hôtel de bonne taille qui offre une splendide vue sur 
la mer. Martin's Beach est aussi le cadre des événements 
du Monstre invisible (ou Horreur à Martin's Beach) de Sonia 
Greene et H.P. Lovecraft. Granny Orne (120) connaît aussi 
l'histoire. Si le Gardien le désire, la créature décrite dans 
cette nouvelle peut encore rôder dans les eaux au large du 
village. 


Le Monstre de Martin's Beach 

“L'objet faisait quinze mètres de long sur trois de diamètre 
et était de forme vaguement cylindrique. Il n'y avait pas à 
s'y tromper, ses caractères essentiels le désignaient comme 
un poisson à branchies, mais avec certaines variantes 
curieuses, telles que la présence de pattes de devant rudi- 
mentaires à six doigts à la place des nageoires pectorales, 
qui provoquaient les spéculations les plus étendues. Son 
extraordinaire gueule, sa peau épaisse couverte d'écailles, 
son œil unique profondément enfoncé étaient des merveilles 
à peine moins remarquables que ses dimensions colos- 
sales... les naturalistes déclarèrent qu'il s'agissait d'un orga- 
nisme infantile." 


Le Monstre Invisible 
par H.P. Lovecraft et Sonia Greene 


Cet énorme serpent de mer possède la faculté inhabituel- 
le de paralyser les proies à distance avant de les attirer 
dans les profondeurs où elles se noient et sont dévorées. Il 
paralyse ses victimes en réussissant une lutte POU/POU et 
en dépensant 3 points de magie. Plusieurs cibles peuvent 
être attaquées et paralysées simultanément. Elles doivent 
se trouver à moins de 30 mètres du monstre pour que la 
paralysie soit efficace. Sortir une victime de cette zone res- 
taure rapidement sa mobilité. 


Caractéristique Moyenne 
FOR 1D100 x 5 252-253 
CON 1D100 + 50 100-101 
TAI FOR+100 352-353 
INT 4D6 15 
POU 12D6 39 
DEX 3D6 10-11 
Pdv - 226-227 
Dpt - 9 


Arme : Avaler 60%, engloutit automatiquement la victime. 
Perte de SAN : 1D4/1D20. 
KINGSPORT HEAD 


Kingsport Head est un affleurement rocheux monumen- 
tal qui s'élève à près de trois cents mètres au-dessus de 


l'océan. De son sommet, on voit l'embouchure de la Miska: 
tonic, au nord. Du côté sud, on contemple Kingsport, loin 
en dessous. Les parois de Kingsport Head sont à pic 
presque partout. Un habitant de Kingsport pourrait par: 
courir la moitié du chemin vers Arkham avant de trouver 
un endroit d'où il puisse escalader les falaises et repartir 


vers l'est. L'ascension est difficile, la pente raide couverte « 


de buissons, d'herbes hautes, de vieux arbres, de brous: 
sailles et de bruyères. La falaise est restée presque intou- 
chée par les hommes ; leurs seules intrusions restent le 
chantier de la station radio de l'Arkham Advertiser et la 
mystérieuse vieille bâtisse connue sous le nom d'Etrange 
Maison Haute dans la Brume. Une route d'accès a été 
récemment dégagée pour amener les matériaux de 
construction sur le site de la station. Elle rend le trajet plus 
facile, il n'y a aucune autre trace d'occupation humaine : ni 
chemin, ni pâturages, ni murs de pierre, ni maisons, ni 
granges, rien. 


Père Neptune 

Suspendu douze mètres seulement au-dessus des chan- 
tiers navals Illsley, cet affleurement rocheux ressemble de 
façon frappante à une tête barbue et chevelue regardant 
calmement vers l'océan. Des âmes aventureuses peuvent 
tenter l'escalade, en réussissant deux jets de Grimper. La 
vue de Kingsport et de la mer depuis la couronne de Nep- 
tune est très spectaculaire. En réussissant un jet de 
Grimper supplémentaire, il est facile d'accéder aux der- 


nières marches de la Chaussée depuis le sommet de la 
couronne. 


La Chaussée 


C'est une série de collines basses s'élevant depuis la 
base de la falaise. Cela ressemble à un escalier géant qui 
s'enfoncerait dans la brume, dont les marches seraient 
parfois hautes de trois mètres et larges de quelques 
dizaines de centimètres à plusieurs mètres. L'accès le plus 
facile à ces degrés se trouve derrière la manufacture de 
chaussures Fairgate (101). Le raccourci par Père Neptune 
demande la réussite de trois jets de Grimper. 


Orange Point : La Chaussée s'achève au bord d'un préci- 
pice qui surplombe l'océan. Il tient son nom d'un grand 
affleurement de pierre couleur de rouille. Une balustrade 
en bois y a été posée en 1923, afin d'assurer la sécurité des 
touristes qui font l'escalade pour admirer le panorama. Son 
installation a été décidée après qu'un jeune homme a plon- 
gé du haut de la falaise dans le port gelé. Le malheureux a 
survécu, mais il a souffert de dommages émotionnels tels 
qu'il est resté interné à l'asile psychiatrique d'Arkham (voir 
le Festival d'HPL et les Mystères d'Arkham pour plus de 
détails). Depuis la ville, l'escalade jusqu'à Orange Point est 
relativement facile et ne nécessite qu'un seul jet de Grimper 
réussi. 

La chaussée continue au-delà d'Orange Point mais le tra- 
jet est de plus en plus difficile et il faut réussir deux jets de 
Grimper supplémentaires pour atteindre chacune des très 
hautes “marches”, Il est possible de pousser après la der- 
nière, mais c'est encore plus risqué ; il faut réussir un jet 
de Grimper tous les 1D6+3 mètres. 


La tombe à flanc de colline : Les ossements d'une 
Maigre Bête de la Nuit se trouvent coincés dans une cre- 
vasse dissimulée sur le plus haut degré de la Chaussée. 
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Kingsport Head 


« <ingsport Head 


TEE SCENE 


La créature fut projetée contre la falaise au cours de la 
terrible tempête de 1888. La plupart de ses os étrange- 
ment flexibles sont encore intacts, mais le crâne cornu et 
lisse est trop abimé pour être reconnaissable. La décou- 
verte des ossements coûtera 0/1 point de SAN et qui- 
conque réussira un jet de Zoologie saura qu'ils n'appar- 
tiennent à aucune espèce connue. Un jet de Mythe de 
Cthulhu réussi permettra d'identifier le squelette comme 
celui d'une Maigre Bête de la Nuit. Si le Gardien le désire, 
le monstre transportait un petit accessoire ou un objet 
magique sur lequel les Investigateurs pourraient mettre la 
main. Granny Orne sait que certaines nuits, des formes 
noires ailées volent autour de l'à-pic et ne sera pas surpri- 
se par cette découverte. 


La Station Radio de l'Arkham Advertiser 


C'est le site du nouvel émetteur-récepteur à ondes cour- 
tes de l'Arkham Advertiser. La construction ne fait que com- 
mencer, grâce à la route d'accès nouvellement tracée qui 
escalade la falaise autrefois intouchée. Ce chemin se rac- 
corde à la vieille route du fleuve qui mène à Arkham, et sert 
à amener les matériaux sur les lieux. Des panneaux placés 
le long de la chaussée, sur l'à-pic, avertissent du transport 
de matériel lourd dans la zone. 

Le chantier lui-même est situé sur une butte près du 
bord sud-est des falaises et surplombe la ville. L'Etrange 
Maison Haute se dresse une centaine de mètres plus haut. 
Ni route ni chemin n'y mènent. 

Une fois achevée, la station se composera d'un abri pour 
le générateur et la maintenance et d'un bâtiment de béton 
renfermant la cabine de contrôle, les quartiers d'habitation 
et les réserves. Son antenne sera déployée le long de six 
mâts d'acier de près de 50 mètres de haut situés à cin- 
quante mètres de là, reliés les uns aux autres par des croi- 
sillons de près de 12 mètres de long. L'ensemble s'étendra 
selon un angle nord-est/sud-ouest. Des câbles lieront 
l'endroit à Arkham. Ils fourniront l'électricité et serviront 
aux communications. La station ne nécessitera qu'un seul 
individu pour fonctionner et sera capable de recevoir et 
d'émettre des messages presque partout dans le monde, 
sur toutes les longueurs d'ondes jusqu'à 50 mètres. Elle 
servira aussi de relais principal aux communications de la 
future expédition antarctique de l'Université de Miskato- 
nic, 

Mais pour l'instant, le site n'est guère qu'une clairière 
boueuse jonchée de piles de bois de charpente couvertes de 
toiles, de béton, d'immenses poutrelles métalliques et de 
matériel de construction. Les mâts de l'antenne sont prêts 


Hiram Grumbacher 


Dr. Hamlin Hayes 


Donald Stoll 


Will Critchett 


à être érigés et une haute grue hissera les poutrelles en 
place. 

Le chantier n'est en activité que de 8 à 17 heures, cing 
jours par semaine, quand le temps le permet. Au moins 
deux ouvriers de la Edwards Construction Co. de Boston 
sont toujours présents : le contremaître Hiram Grumbacher 
(50 ans environ) et son assistant Will Critchett (la trentai: 
ne). Grumbacher est un grand travailleur costaud qui 
n'apprécie pas spécialement les curieux et autres interrup: 
tions. Critchett a l'air énergique. Il parle fort et grossière: 
ment, mais travaille bien. Tous deux supervisent 1D6+] 
ouvriers qui font le travail. 

Ils reçoivent fréquemment la visite du Dr Hamlin Hayes, 
directeur du département d'électrotechnique de l'Université 
de Miskatonic. Hayes est jeune, avec des cheveux blancs. Il 
a aidé à l'élaboration des plans de la station et surveille la 
construction à sa manière paisible. Donald Stoll, étudiant 
diplômé de la Miskatonic est le consultant de l'Université, 
C'est un jeune homme à lunettes, d'environ 25 ans, très 
enthousiaste à propos de l'électronique. Quiconque lui pose 
des questions à propos du fonctionnement de la station 
risque de se retrouver avec beaucoup plus d'explications 
qu'il ne s'y attendait ou ne le souhaitait. Stoll est par 
ailleurs assez “nullard”, ce qui en fait une des cibles préfé- 
rées de Will Critchett. Il sera le premier à faire fonctionner 
la station après son achèvement. 


Compétences : 

Grumbacher : Construction 85%, Conduire un Engin 
Lourd 75%, Regarder de Travers 90% ; 

Critchett : Construction 70%, Conduire un Engin Lourd 
75%, Casser les Pieds 75%, Poing 75% : 

Dr Hayes : Electrotechnique 85%, Electronique 70% ; 

Stoll : Electrotechnique 70%, Electronique 70%, Télégra- 
phie Sans Fil 75%. 


Cette demeure est perchée sur le plus haut sommet de la 
falaise presque depuis la fondation de la ville. Elle possède 
des fenêtres sur ses quatre côtés mais sa seule porte ouvre 
à l'est, directement dans le gouffre. Les habitants de King- 
sport ont longtemps vu des lueurs brûler à ses petits car- 
reaux bien que nul n'ait jamais vu son occupant, qui n'est 
connu que comme “l'Unique”. 

D'innombrables légendes et contes de bonnes femmes 
circulent sur l'Etrange Maison Haute. Il y a bien long- 
temps, le père du Terrible Vieillard lui a dit qu'une fois, la 
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foudre en avait jailli vers le 
ciel. Le Terrible Vieillard sait 
aussi que la visite de Thomas 
Olney, deux ans plus tôt, a 
eu des effets profonds sur cet 
homme. Et la grand-mère de 
Granny Orne lui a parlé des 
grandes formes ailées qui 
tournent près du côté sud de 
l'à-pic avant d'entrer dans la 
maison par la porte surmon- 
tant l'abime. Si les Investiga- 
teurs se donnent la peine de 
chercher, nul doute qu'ils 
trouveront d'autres récits à 
ce sujet. 

La falaise est presque verti- 
cale et impossible à escala- 
der. Le seul moyen raisonnable d'atteindre la demeure 
reste de se diriger vers Arkham jusqu'à un endroit où 
l'affleurement est suffisamment bas pour permettre de 
commencer l'ascension. La première étape du voyage se 
fait sur la route qui mène au futur émetteur radio de 
l'Arkham Advertiser. À partir de là, le chemin devient plus 
difficile, le sous-bois s'épaissit et la pointe se rétrécit enfin 
jusqu'à ne plus faire que douze mètres. Avant d'arriver à la 
maison, il faut franchir un abime profond d'une quinzaine 
de mètres, aux parois abruptes. La réussite de deux jets de 
Grimper sont nécessaires ; un échec critique (96-00) signi- 
fie une chute mortelle des centaines de mètres plus bas, 
vers la Miskatonic (au nord) ou vers Kingsport (au sud). Un 
échec normal n'entraîne qu'une petite chute qui cause 1D4 
points de dommages. 

La construction est incroyablement ancienne ; les bar- 
deaux sont pourris, la cheminée en brique s'effondre et 
l'extérieur en bois gris est grêlé de trous. Le toit pointu est 
anormalement haut, avec des bords qui atteignent presque 
le sol. Une petite fenêtre treillissée ouvre dans chacun des 
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trois côtés donnant sur la terre. Toutes sont fermées de 
l'intérieur, Le mur du bord de la falaise comprend deux 
croisées supplémentaires et une porte étroite et pesante. 
On peut entrer sans danger par les fenêtres (si le Gardien 
décide que les volets ne sont pas mis) ou par la porte si on 
progresse le long du bord. Cela demande un jet de DEX x 2 
ou moins. L'échec signifie une chute de plusieurs centaines 
de mètres vers les rochers et l'océan. 

La seule pièce de la maison ne renferme que des 
meubles simples et quelques objets personnels, dont des 
vêtements. Tout date de la fin du XVIIème siècle, comme le 
montre la réussite d'un jet d'Histoire. On s'éclaire à la 
chandelle. Le chauffage est assuré par une grande chemi- 
née centrale. Une petite bibliothèque rangée le long d'un 
mur porte quelques ouvrages rongés par les vers parmi 
lesquels Le livre d'Eibon, les Manuscrits Pnakotiques et une 
ancienne traduction anglaise des Sept Livres Cryptiques de 
Hsan intitulée les Sept Livres Cryptiques de la Terre (+7% 
en Mythe de Cthulhu et en Savoir Onirique, multiplicateur 
de sorts x2, coûte 1D8 points de SAN et contient trois 
sorts au choix du Gardien). Plusieurs vieux coffres 
contiennent des réserves de viande salée et des bouteilles 
de vin, des coquillages, des morceaux de chandelles, un 
couteau doté d'une lame d'allure vicieuse, trois jarres d'un 
métal inconnu couvertes de runes et remplies de liquide, 
un gobelet creusé dans le crâne d'un humanoïde cornu et 
un parchemin où est dessinée la carte d'un continent 
inconnu. Le Gardien est libre d'ajouter d'autres curiosités 
s'il le désire. Les jarres renferment d'excellents vins issus 
de vignobles extraterrestres inconnus. Des jets réussis 
d'Archéologie, d'Histoire, de Mythe de Cthulhu ou d'Occul- 
tisme identifieront les autres objets comme appartenant à 
des cycles mythiques impliquant la Grèce antique, Atlan- 
tis, Mu, l'Hyperborée et Poseidonis. 

Lorsque les Investigateurs arrivent, il y a 20% de chances 
pour que le maïtre des lieux soit présent. S'il est absent, il y 
a 20% de chances cumulatifs par heure pour qu'il revienne. 
S'il fait son entrée alors que les personnages sont en train 


COMPETENCES DIVERSES 


H Canotage (15%) : Permet d'utiliser correctement un petit 
bateau sans voiles ; savoir ramer. 


M Commander un Navire (05%) : Permet de connaître les 
meilleurs moyens de diriger un vaisseau et son équipage, les 
stratégies et tactiques générales par opposition aux simples 
manoeuvres des voiles (N. à Voile) ou des rames (Canotage). 


Bi Connaissance des Navires (00%) : Permet de connaître la struc- 
ture d'un bateau et son fonctionnement, du point de vue d'un 
non-marin : le savoir livresque par opposition à la pratique. 


M Cuite de Kingsport (00%) : Etre au courant de l'existence 
de l'ancien culte entre dans cette compétence, plus rare 
qu'Histoire de Kingsport : une personne avec un bon score 
en Histoire de saura qu'il y a eu un raid sur l'égli- 
se congréganiste en 1722, des arrestations et que les 
cryptes de l'église furent scellées, mais sans connaissances 
en Culte de Kingsport elle en ignorera le pourquoi, le com- 
ment et les noms des personnes impliquées. 


& Divination (00%) : Permet de prévoir l'avenir, avec une 
boule de cristal dans le cas d'Elena Arcuri, 


M Egyptologie (00%) : L'étude de l'archéologie, des mythes, de 
l'histoire, etc, égyptiens. 


MB Histoire de Kingsport (00%) : N'englobe pas les détail spéci- 
fiques des activités du culte. 


M Navigation (00%) : Permet de déterminer sa position grâce 
au soleil ou aux étoiles. 


H Navigation à Voile (10%) : Permet de propulser un petit 
bateau à l'aide de voiles. 


M Peinture/Dessin (00%) : Aquarelles, huiles, etc. 
& Sculpture (00%) : 


En argile, en pierre, en bois, etc. Peut 
aussi englober la poterie. 


B Survie (10%) : Permet de rester en vie dans des conditions 
difficiles : en mer, sans eau ou nourriture, sous des climats 


polaires, etc. 


& Trouver du Poisson (00%) : Une combinaison de chance et 
de connaissance des mouvements des poissons. 


mn Kingsport Head 


de fouiller, chacun d'eux aura une chance égale à son POU 
x 1 d'apercevoir l'animal fantastique sur lequel il était 
monté. Selon le type de bête, des jets de SAN pourraient 
être requis. 


William Bain, “l'Unique” 


FOR 15 CON 14 TAI 16 
DEX 12  APP13 EDU 29 


INT 15 
SAN 54 


POU 19 
PdV 15 


Bonus aux dommages : +114. 


Armes : Poings 60%, 1D3 ; Lutte 55% ; Masse 60%, 
1D6 ; Couteau 50%, 1D4+2 ; Epée 50%, 1D8+1. 


Compétences : Anthropologie 35%, Archéologie 15%, 
Astronomie 45%, Botanique 45%, Canotage 90%, Com- 
mander un Navire 55%, Dessiner une Carte 55%, Ecouter 
65%, Esquiver 35%, Grimper 75%, Histoire 60%, Lancer 
60%, Linguistique 45%, Mythe de Cthulhu 40%, Nager 
70%, Navigation à Voile 75%, Occultisme 65%, Rêver 
75%, Sauter 50%, Savoir Onirique 85%, Trouver Objet 
Caché 60%. 


Sorts : Contacter Nodens, Insoutenable Démangeaison, 
Portail Onirique, Trouver le Portail, Voir à Travers un Por- 
tail (voir encadré). 


William Bain paraît avoir la quarantaine mais est, en 
fait, âgé de plus de trois cents ans. C'est un grand homme 
à la barbe noire, à la voix et au caractère paisibles, avec 
des yeux gentils qui semblent renfermer de vastes connais- 
sances non terrestres. Il est vêtu d'habits typiques du 
XVIIème siècle. 

Il a passé l'essentiel de sa vie a explorer divers univers 
oniriques : l'Hyperborée, Mu, Atlantis, les Contrées du 
Rêve, etc. Il est poli avec ses visiteurs et avide de partager 
ses expériences. Il lui est même déjà arrivé d'emmener des 


l 
Ce sort simple permet, lorsqu'on l'applique à une Po 
présumée, de voir l'autre côté, ce qui donne au lanceur 
chance de deviner où elle mène, Le magicien doit 
devant le Portail ét accomplir une série de gestes. 
transforment en “fenêtre”, lui permettant de voir ce ç 
trouve au-delà. Le coût de lancement du sort dépend 
nombre de points de magie nécessaires pour frané 
Porte. Ce chiffre est divisé par 5 (arrondissez à l'ent 
supérieur) et le résultat obtenu est soustrait des points 
magie et de SAN du sorcier. Par exemple, pour regarder 
travers une porte qui coûte 7 points de magie à pas 
faut dépenser 2 points de magie et 2 points de SAN (ilen 
coûte toujours au moins 1 point). Bi | 
Ce sort permet à n'importe qui de voir à travers la Porte, 
Le lanceur est le seul à dépenser des points de magie, mais 
tous ceux qui regardent perdent le nombre qui convient de 
points de SAN. L'effet dure 1D6+1 rounds. Si le Gardien le. 
souhaite, ceux qui voient où ouvre une Porte doivent faire: 
des jets de Mythe de Cthulhu, d'Histoire, d'Astronomie etc. 
pour déterminer le lieu et l'époque d'arrivée. {| 


groupes intéressés avec lui. Il connaît le danger qu'il y a à 
attirer trop l'attention sur l'Etrange Maison Haute dans la 
Brume et redoute l'intrusion des Autres Dieux dans ce 
monde, la “réalité”. Bain est presque immortel, car il a 
passé beaucoup de temps dans les royaumes du songe. Il le 
restera tant qu'il ne s'aventurera pas trop dans le monde 
réel. Des contacts prolongés avec l'univers des Investiga- 
teurs le feraient vieillir rapidement, jusqu'à ce qu'il tombe 
en poussière sous leurs yeux. 


ÿ De l'utilisahion efficace des visions nocturnes, des rêves et des 
dt cauchemars dans les campagnes de l'Appel de Cthulhu. 


Pendant son tour de garde, Hans eut soudain l'impression 
que quelque chose n'allait pas. Il ne savait pas quoi. 
Quelque chose n'allait pas. Il prit sa lampe-torche, s'éloigna 
du feu et balaya les ténèbres d'un pinceau de lumière 
brillante. 11 frissonna. L'air froid de la nuit qui attendait au- 
delà de la chaleur du feu le mordait, presque avec curiosité. 
Il ne voyait toujours rien. Il n'entendait rien. Rien ? Mais il 
aurait dû y avoir. des respirations ? Il se rua frénétique- 
ment vers les silhouettes engoncées dans leurs sacs de cou- 
chage blotties autour du feu, et c'est alors qu'il remarqua les 
flots rouge sombre qui s'écoulaient de chaque trou et déchi- 
rure des tissus. Puis il vit les yeux rouges sans pupilles qui 
brillaient à cinq mètres de lui. Des mâchoires incandes- 
centes s'ouvrirent et des flammes jaillirent de la gorge 
bouillante. Hans se transforma en une torche hurlante. 

Les autres, réveillés par des cris, trouvèrent Hans se rou- 
lant dans les braises du feu de camp. 

Les rêves peuvent être perturbants. Dangereux. Mortels. 
Ils sont un accessoire dont aucun Gardien de l'Appel de 
Cthulhu ne devrait se passer ; un moyen de donner aux 
Investigateurs des visions déformées d'une réalité distordue 
et des cauchemars à hurler. Dans l'exemple ci-dessus, 
Hans s'est simplement endormi pendant son tour de garde. 
Aucun événement ne s'est produit en réalité. Il s'est réveillé 
lorsqu'il a basculé dans le feu. Le Gardien n'a pas besoin de 
dire au joueur qu'Hans s'est endormi. Il devrait se conten- 
ter de lui exposer ce qui se passe : ainsi, ce sera un soula- 
gement pour Hans d'apprendre que ses camarades ne sont 
pas morts et qu'il n'y a pas d'horreur cracheuse de feu, 
même si le réveil pourrait s'avérer aussi désagréable que le 
cauchemar... 

Le but de cet article est de donner aux Gardiens quelques 
idées pour faire tourner les rêves des Investigateurs au 
désavantage de ces derniers. C'est un trait fréquent dans 
les histoires du Mythe. La source qui vient immédiatement 

à l'esprit est le supplément consacré aux Contrées du Rêve ; 
mais tous les songes n'ont pas à être des voyages jusqu'à 
Celephaïs la lointaine. Les Gardiens ne devraient pas 
oublier les rêves ordinaires, ou les cauchemars extraordi- 
naires. 

Il existe d'innombrables moyens de se servir des rêves et, 
dans chaque cas, vous devrez prendre un certain nombre 
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de décisions. Allez-vous en profiter pour glisser un indice 
ou une vision concernant le scénario en cours, ou juste 
donner à vos PJ du “bon temps” ? Allez-vous rendre évi- 
dent le fait que ce n'est qu'un rêve, ou allez-vous coller à la 
réalité ? Est-ce que le personnage pourra parler et agir 
normalement au cours de son rêve ? Se trouve-t-il dans 
son corps, dans un autre corps ou est-il un esprit désin- 
carné ? Se réveillera-t-il dans son lit, ou a-t-il eu un accès 
de somnambulisme qui l'a conduit ailleurs ? Il y a tant 
d'options possibles que vous devriez toujours pouvoir les 
mélanger et garder un frisson d'avance sur vos joueurs. 
Les quelques idées qui suivent sont celles que j'utilise, 
mais creusez dans les profondeurs les plus ténébreuses de 
votre imagination pour trouver les variantes qui vous 
conviennent. 

Le plus diabolique et le plus efficace (pour ne pas dire le 
plus mesquin et le plus déloyal ! ) reste encore de ne pas 
révéler aux joueurs qu'ils sont toujours endormis. Amenez 
les songes lorsque les Investigateurs reposent paisiblement 
dans leurs lits en leur disant qu'ils s'éveillent au début des 
événements ou, mieux encore, guettez les situations où ils 
peuvent s'endormir sans s'en rendre compte (au cours d'un 
tour de garde, pendant un long voyage en voiture, allongés 
dans un transatlantique durant d'une croisière, à lire un 
vieux livre à une heure indue et ainsi de suite). Tant que le 
Joueur ne le sait pas, vous avez une totale liberté d'action. 
Les personnages peuvent trouver leurs camarades déchi- 
quetés (comme c'est arrivé au pauvre Hans) ou les voir se 
faire tailler en pièces. Des choses normales peuvent sou- 
dain devenir anormales ("Le garçon d'étage que vous venez 
juste de faire entrer dans votre chambre après beaucoup 
d'hésitations ? Il explose brutalement en une masse 
grouillante de tentacules pustuleux.”). Les Investigateurs 
peuvent “s'éveiller” brutalement pour être “tués” (par 
d'étranges individus armés de couteaux qui se sont intro- 
duits dans leurs chambres). Ils peuvent “s'éveiller” sur les 
tables d'une morgue, de préférence avec quelques blessures 
ouvertes histoire d'avoir une bonne compréhension de la 
situation. Un exemple : 


Gardien : Il y a une masse brillante de quelque chose qui 
ressemble à des cordes sur ton estomac. 
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Harold : Qu'est ce que c'est ? 

Gardien : Des tripes. 

Harold : Euurrrkk ! Je les enléve de là ! Et vite ! 
Gardien : Ça fait mal. 

Harold : Pourquoi ? 


Gardien : C'est les tiennes. Fais-moi un jet de SAN. 


Harold : Eurrrrghhhhhhhgarglegargle.. 


En résumé, il n'y a aucune limite à ce que vous pouvez 
perversement arranger. Vous pouvez leur dire qu'ils 
s'éveillent le matin et leur demander ce qu'ils font. 
Lorsqu'ils sortent pour prendre lait et journaux, ils trou- 
vent les restes mutilés du livreur de journaux, du laitier et 
de leur chien répandus devant leur porte. Sur la pelouse 
d'en face, leur voisin leur dit cordialement bonjour, avec un 
grand sourire plein de dents, et continue à arroser ses 
roses rouges avec du sang. Vous voyez le tableau ? 

Tout cela doit tendre vers un point culminant qui déclen- 
chera l'éveil du personnage. D'autres possibilités sont 
ouvertes aux plus vicieux (ou aux plus dérangés) d'entre 
vous. Le plus facile et plus affreux est de laisser l'Investiga- 
teur “s'éveiller" d'un rêve pour passer dans un autre, 
comme dans le film le Loup-Garou de Londres, quand l'infir- 
mière se fait tuer, Par exemple : 


Gardien : Et tu te réveilles. 
Harold : Aaah ! 


Julie : Harold ! Ça ne va pas ? Tu as crié. Tu as fait un 
cauchemar ? 


Harold : Eurk (gloup) c'était. horrible, J'étais (gloup)... 
mort, sur cette table. Mon Dieu ! 


Gardien : Alors que Julie s'approche, Harold, tu 
remarques qu'il y a quelque chose de bizarre en elle. Peut- 
être est-ce le fait que son visage soit en train de fondre ? 
Fais un jet de SAN. 


\ 


Harold : Aaarrrrrrghh ! 
Gardien : Tu te réveilles. 


Julie : Harold ! Ça ne va pas ? Tu as crié. Tu as fait un 
cauchemar ? 


Harold : (divers bruits inarticulés). 


Une alternative pourrait être de faire reprendre leurs 
esprits à vos victimes dans une réalité pire que le rêve - 
face à un visage pourrissant aux mâchoires bavantes juste 
au-dessus de leur gorge, par exemple. Ils pourraient refuser 
de croire que c'est la réalité, ce qui serait tout aussi désas- 
treux. L'objectif premier est de persécuter vos joueurs 
jusqu'à ce qu'ils deviennent incapables de faire la différence 
entre songes et réalité et qu'il ne leur reste plus qu'à se 
blottir dans un coin de la pièce et à pleurer. 

Ce n'est qu'un moyen d'utiliser les rêves, un moyen parti- 
culièrement horrible. Tous les exemples que je donne sont 


plutôt durs. Une autre possibilité est de procurer aux per- 
sonnages des rêves vaguement perturbants, où il y a juste 
un petit truc qui cloche. J'ai néanmoins un faible pervers 
pour le traitement brutal, qui permet un effet de choc effi- 
cace - lorsque vous annoncez aux joueurs que leurs Investi- 
gateurs s'éveillent (je vous garantis qu'ils commenceront 
par vous regarder avec incrédulité, avant d'essayer de vous 
sauter à la gorge. Ayez toujours une tasse de café brûlant 
sous la main, au cas où...). 

L'alternative à cette sorte de rêve (qui suit la réalité de si 
près que vous n'avez pas à vous embêter à dire aux joueurs 
que tout ceci n'arrive pas en réalité), est de rendre les 
choses si étranges que les joueurs sont pleinement 
conscients qu'ils rêvent, sur le modèle : “Bon sang, ça ne 
peut pas être réel, n'est ce pas ? ”, Des paysages distordus, 
des silhouettes délirantes et bondissantes, des horizons 
déformés de façon blasphématoire, des bruits démo- 
niaques, des perspectives anormales, tout ce que vous vou- 
lez ! Dans ce cas, vous pouvez vouloir montrer aux Investi- 
gateurs une scène inquiétante, peut-être à cause d'un livre 
interdit qu'ils ont eu la sottise de lire ou parce qu'ils ont 
sans le vouloir attiré l'attention d'une entité malveillante, 
Une fois qu'ils ont eu leur vision, vous pouvez faire revenir 
les personnages dans un cauchemar rassurant, par 
exemple : “Dieu merci, vous vous réveillez, mais il y a un 
drôle de bruit à la fenêtre. Vous savez, ces humanoïdes 
élastiques et sans chair que vous avez vus près de l'autel ? 
Il y en a un qui est en train d'enjamber l'appui de la 
fenêtre”. Et peut-être que c'est vrai ! 

Les songes ne sont jamais plus terrifiants et plus dévas- 
tateurs que quand ils se relient directement à l'intrigue du 
scénario, montrant au(x) rêveur(s) quelque chose qu'il(s) a 
(ont) ou qu'il(s) va (vont) rencontrer. Dans la mesure où les 
personnages subissent un stress considérable au cours de 
leurs investigations (c'est un euphémisme ! ), il n'est que 
logique que leurs rêves reflètent cette anxiété. Puisez dans 
leurs peurs et leurs haines. Par exemple, lorsque j'ai fait 
jouer la campagne des Fungis de Yuggoth, Francesca Le 
Monte a développé une haine particulièrement virulente à 
l'égard du baron Hauptmann (haine directement propor- 
tionnelle à ce que ledit baron lui avait coûté en frais den- 
taires - réfléchissez-y). Un jour, en Egypte, Francesca se 
“réveille” pour trouver une forme masquée dans sa tente. 
L'être sort un couteau et le lui plonge dans le coeur. Un 
empalement ! Juste avant qu'elle ne “meure”, la cagoule de 
l'assassin glisse, révélant le visage hilare d'Hauptmann. Et 
elle s'éveille là-dessus. 

Bien sûr, tous les rêves des Investigateurs n'ont pas 
besoin d'être aussi horribles. On finirait par devenir fou, à 
ne faire que des cauchemars chaque nuit. En fait, peut-être 
est-ce le but recherché ; mais de temps à autres, ils 
devraient avoir des rêves utiles, relaxants ou apaisants, 
C'est à vous de voir si juste après, le personnage ne se 
réveille pas pour trouver la maison en flammes et prête à 
s'effondrer sur sa tête. Ou vous pouvez pourrir ce beau rêve 
en le faisant suivre d'un cauchemar. Revenons à Francesca, 
installée dans une chaise longue sur le pont d'un bateau et 
rêvant qu'elle voit Hauptmann s'approcher d'elle avec des 
intentions clairement meurtrières. Elle se lève, se jette 
désespérément sur lui et le précipite par-dessus le bord. 
Soulagée, elle se recouche et se “rendort". Lorsqu'elle se 
réveille pour de bon, elle a tout oublié, Mais cette nuit-là, 
dans sa cabine, elle est réveillée par un bruit au hublot. Un 
cadavre essaye d'entrer, une horreur bouffie, lacérée par 
l'hélice et rongée par les poissons. et qui ressemble au 
baron Hauptmann.… 
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ll existe d'innombrables variétés de rêves qui sortent du 
champ de cet article. Beaucoup d'histoires de Lovecraft 
reposent sur des épisodes oniriques (voir l'Appel de 
Cthulhu, Dans l'abîme du temps, Rêves dans la maison de 
la sorcière, etc.). D'autres auteurs se sont brillamment ser- 
vis de cet outil. Les textes de psychologie offrent aussi des 
informations utiles, comme le pourquoi des songes et com- 
ment on peut les employer pour fournir des visions allégo- 
riques aux personnages à travers leurs rêves. En résumé, 
fouillez et cherchez par vous- -même. De telles tactiques sont 
trop utiles pour qu ‘on s'en prive. Comme d'habitude, un 
avertissement : n'en abusez pas, de peur de voir le procédé 
perdre de son impact ; l'employer une fois toutes les 
quelques parties vous permettra de prendre vos joueurs au 
dépourvu. 

Comment tout cela marche-t-il en termes de jeu ? J'ai 
l'habitude de choisir le joueur que j'ai l'intention de persé- 
cuter plutôt que de me fier à un jet de dés. Et les rêves 
devraient être basés sur l'évolution de l'intrigue. Je sélec- 
tionne d'habitude le joueur ou le personnage le plus para- 
noïlaque, ou celui qui présente des phobies préexistantes 
sur lesquelles je pourrai jouer. Vous pouvez préférer celui 
qui possède le POU le plus élevé. Pour chaque songe, je 
demande un jet de SAN au réveil (parce que l'Investiga- 
teur ne peut pas vraiment devenir fou pendant son som- 
meil). En cas d'échec, la perte est d'un point. C'est peu, 
mais les malheureux ont déjà peu de points de SAN, et 
vous avez suffisamment d'occasions de vous amuser sans 
accabler encore les joueurs. Je n'utilise pas la compétence 


s: 1 


ss Nr: 


Rêver, sauf dans les Contrées du Rêve ; je ne tiens pas à 
donner trop de contrôle aux joueurs, et cela ajoute au sen- 
timent de terreur et de désespoir (vous savez bien : “Je ne 
peux pas courir/voler/nager assez vite, et oh mon Dieu ça 
va m'attraper, arrrghhh...”)]. De plus, dans les Contrées du 
Rêve, les personnages peuvent être affectés pour de bon par 
ce qui leur arrive, physiquement et mentalement. À ce 
niveau, le rêve est réel, aussi une compétence est-elle 
nécessaire, Mais cet article ne concerne que les cauche- 
mars, pas les quêtes oniriques. 

Une fois que vous aurez lâché ce paquet d'idées sur vos 
joueurs terrifiés, ne vous étonnez pas si la consommation 
de café est multipliée par cent dans votre campagne, car 
les Investigateurs préféreront rester éveillés, ce qui est 
somme toute compréhensible ! La palette d'effets étranges 
et abominables que vous pouvez obtenir dans leur som- 
meil est sidérante, dès lors que vous ne vous sentez pas 
lié par les contraintes de la logique, de l'équité et de la 
politesse. Et si un joueur se plaint, rappelez-lui que tout 
cela est issu de l'inconscient de son personnage, n'est ce 
pas ? 


Lorsque je tente de dormir la nuit 

Je ne rêve qu'en rouge 

Dehors, le monde est noir et blanc 

Il ne nous reste que la couleur de la mort 


Biko 
Peter Gabriel 


L'Art du Cauchemar x 


semer eee M NE 


| 
| 


Î 


"S 


LEZ AT 


“Car il y a d'étranges choses dans le grand abime, dont 
certaines que le rêveur doit prendre garde de ne pas déran- 
ger ou rencontrer.” 


L'Etrange Maison Haute dans la Brume 
par H.P. Lovecraft 


Cette aventure sert à introduire l'atmosphère particulière 
de Kingsport. Elle convient à n'importe quel nombre 
d'Investigateurs de n'importe quel niveau d'expérience. Le 
Gardien peut y ajouter un adversaire ou deux s'il la fait 
jouer à un groupe particulièrement nombreux ou expéri- 
menté. Elle ne devrait pas occuper plus d'une soirée de jeu. 

Pour les besoins du scénario, on supposera qu'un ou plu- 
sieurs personnages ont déjà passé quelque temps à King- 
sport et qu'ils ont des raisons d'y revenir. Ils peuvent être 
des résidents permanents, des touristes ou tout autre sorte 
de visiteurs, mais de toute façon ils doivent connaître l'exis- 
tence de l'Etrange Maison Haute dans la Brume perchée au 
sommet de Kingsport Head, S'il s'agit de leur première visi- 
te en ville, ils devraient y passer un jour ou deux avant le 
début de l'aventure. À un moment où à un autre au cours 
de cette période, ils apprendront l'existence de l'Etrange 
Maison Haute. 

Le Gardien est instamment prié de lire ce scénario atten- 
tivement, car il repose sur des altérations de la réalité. Il lui 
est également conseillé de lire la nouvelle d'H.P. Lovecraft 
l'Etrange Maison Haute dans la Brume. 


Informations pour le Gardien 

Depuis quelques jours, des tempêtes anormalement puis- 
santes balayent la région autour de Kingsport. Elles sont 
suffisamment sérieuses pour dissuader les pêcheurs de 
sortir en mer. Les routes sont traîtresses et boueuses, le 
moral des habitants fort bas. 

La nuit dernière est venu le grand-père de toutes les tem- 
pêtes, un grain de nord-est hurlant avec tonnerre, éclairs et 
des océans de pluie. Ce matin, l'ouragan est calmé et, à 
l'émerveillement général, la drôle de petite maison que l'on 


apercevait à peine sur la plus haute pointe nord de King- 
sport Head est partie. Les résidents choqués et les touristes 
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curieux braquent longues-vues et jumelles sur le site, mais 
les ruines fumantes n'ont qu'une chose à dire : L'Etrange 
Maison Haute n'est plus. 

La mystérieuse demeure a longtemps été un centre 
d'intérêt pour diverses puissances extérieures à ce monde. 
Le Dieu Très Ancien Nodens est de ceux qui connaissent 
son existence et s'efforcent d'empêcher qu'elle ne serve de 
point d'accès à d'autres forces. La construction de l'émet- 
teur de l'Arkham Advertiser tout proche lui a fait craindre 
que l'afflux de visiteurs et de curieux sur la pointe n'aide à 
attirer l'attention des forces maléfiques qui s'intéressent à 
cet endroit. L'activité du chantier et l'accès relativement 
facile offert par la route récemment construite poussent 
érudits et touristes à faire l'escalade, à explorer et à s'émer- 
veiller devant cette vénérable maison. Une telle activité 
risque d'éveiller l'intérêt des Autres Dieux. Cette nuit, 
Nodens a pris des mesures drastiques. Il a détruit l'exten- 
sion de l'Etrange Maison Haute dans le monde réel, fer- 
mant la brèche entre les univers. Mais l'Etrange Maison et 
son occupant immortel ne sont pas partis pour toujours. 
Tous deux continuent à exister dans les terres du rêve et 
restent visibles à qui est réellement sensible. 

Cette aventure prend comme postulat de base qu'un ou 
plusieurs Investigateurs, apprenant la récente destruction 
de la demeure, se sentent nostalgiquement coupables et 
décident de visiter le site à la recherche d'indices sur sa 
longue et mystérieuse existence. Escaladant la falaise, les 
curieux ont l'occasion de rencontrer le personnel du chan- 
tier et de parler avec lui, mais ils ne trouvent rien en haut 
de la falaise à l'exception de ruines foudroyées et noircies 
par les flammes. 

C'est alors que les choses se compliquent. A leur retour à 
Kingsport, les personnages commencent à rêver, sans s'en 
rendre compte. Pensant avoir passé la nuit à dormir, ils 
“s'éveillent” pour trouver la maison revenue à son ancien 
emplacement, au sommet de l'à-pic. Le problème est que 
les Investigateurs sont les seules personnes de la ville à la 
voir. Le groupe décidera probablement de retourner explo- 
rer les lieux. 

Le second voyage sur la pointe est vaguement hallucina- 
toire : une faune et une flore toute particulières abondent. 
Le paysage semble encore plus sauvage et dépourvu de 


repères que lors de la visite précédente, D'étranges créa- 
tures suivent l'équipe. Un de ces poursuivants au moins est 
mortellement dangereux. Les Investigateurs découvrent la 
maison intacte, rencontrent son occupant immortel et ont 
l'occasion de voir aussi son prestigieux invité d'outre- 
monde. A leur départ, ils rencontrent une résistance surna- 
turelle et doivent se frayer un chemin vers Kingsport en 
combattant. Au réveil, ils réalisent que toutes leurs expé- 
riences, depuis leur premier retour de la pointe (ce qui 
représente peut-être plusieurs jours), n'étaient qu'un rêve. 


on: Investigat 


C'est un beau matin de samedi, le premier beau jour 
depuis un moment. La tempête de la nuit dernière semble 
avoir chassé tout le mauvais temps. Mais les Investigateurs 
se rendent bientôt compte que Kingsport bourdonne de 
rumeurs. L'Etrange Maison Haute a disparu de son per- 
choir au-dessus de la ville. A travers le brouillard, les 
curieux armés de jumelles et de longues-vues peuvent 
apercevoir les briques noircies par le feu de la cheminée et 
quelques blocs calcinés. On suppose que la demeure a été 
foudroyée par le grand éclair que l'on a aperçu dans le ciel 
aux environs de minuit. 

Si les personnages sont nouveaux en ville, ou cherchent 
à se renseigner sur la maison ou son occupant, peu de gens 
pourront les aider. La plupart savent seulement que per- 
sonne à Kingsport n’a jamais vu le locataire de la construc- 
tion, qui est censé y vivre seul depuis les origines de la cité. 
Un jet de Chance réussi signifie qu'un des badauds interro- 
gés suggère aux curieux de parler à Granny Orne (120) ou 
au Terrible Vieillard (110). 


Premier 


Finalement, les Investigateurs devraient vouloir visiter 
l'emplacement de la maison, ce qui nécessite une longue et 
épuisante ascension de Kingsport Head. Avec un jet d'Idée 
réussi, ils se souviennent que compte tenu de la distance et 
de la nature du terrain, il vaut mieux emporter un repas 
froid, Avant de partir pour leur randonnée, ils apprennent 
qu'il devront parcourir au moins un kilomètre et demi à 
l'intérieur des terres, vers Arkham, avant de trouver un ter- 
rain suffisamment plat pour leur permettre de grimper sur 
les rochers qui forment le début de la pointe. 

Sortant de la ville par Hill Road, ils prennent le sentier 
qui passe devant le vieux cimetière au sommet de la colline 
(section 802) avant de bifurquer sur la vieille River Road. 
Passés Hooper's Point et l'arsenal désaffecté en briques 
rouges (801), ils atteignent la route récemment dégagée qui 
mène au chantier de l'émetteur de l'Arkham Advertiser. A 
pied, cette partie du trajet prend environ une heure. 

Si les Investigateurs sont en voiture, elle ne leur deman- 
de qu'un quart d'heure. S'ils engagent l'auto sur la voie 
d'accès, ils sont ralentis et bientôt arrêtés par le chemin, 
irrémédiablement boueux. Un jet manqué de Conduire une 
Automobile indique que la voiture, embourbée, devra être 
dégagée par un fermier complaisant ou quelqu'un possé- 
dant un gros camion. 

De là, il reste une longue balade dans la boue jusqu'au 
chantier. Assurez-vous que les personnages remarquent la 
vie sauvage de la pointe (oiseaux, petits mammifères, buis- 
sons chargés de baies, ronces, bois épais et ainsi de suite). 

Après environ une heure et demie de marche le groupe 
arrive au site de l'émetteur. Bien que ce soit samedi, une 
équipe complète d'ouvriers s'y trouve, faisant des heures 


supplémentaires pour rester dans les délais prévus. Hiram 
Grumbacher, Will Critchett et 2D3 travailleurs immigrés 
sont là, ainsi que Donald Stoil et le Dr Hamlin Hayes de 
l'Université de Miskatonic. Laissez les Investigateurs les 
rencontrer et discuter avec eux aussi longtemps qu'ils le 
souhaitent, du moins tant qu'ils ne ralentissent pas les tra- 
vaux avec leurs questions. Stoll débite ses théories, Critt- 
chett persécute ses ouvriers. Dans tous les cas, aucun de 
ces hommes n'a quoi que ce soit à ajouter sur l'Etrange 
Maison Haute. Certains admettent avoir vainement cherché 
un moyen de l'atteindre eux-mêmes. 

Quinze minutes après avoir quitté le chantier, les Investi- 
gateurs voient leur route vers l'est bloquée par de prodi- 
gleuses quantités de ronces. Il faut réussir un jet de Chan- 
ce (avec un essai toutes les demi-heures de recherches) 
pour trouver un sentier, qui suit l'étroit pont rocheux don- 
nant accès au roc sur lequel se dressait l'Etrange Maison 
Haute. Une fois celui-ci repéré, il reste à l'atteindre (voir le 
chapitre qui lui est consacrée dans le guide pour plus de 
détails). Une fois sur place, les Investigateurs constatent 
qu'il ne reste pas grand-chose du bâtiment, à part du bois 
de charpente noirci et des briques dispersées. 

Les ruines semblent être celles d'une maison d'une pièce, 
de 6 mètres de côté. Sa façade était bâtie juste au bord de l'à- 
pic et regardait vers l'est. En plus de la charpente et des 
briques calcinées, les visiteurs découvrent quelques mor- 
ceaux de métal et de bois qui pourraient avoir été des 
meubles ou des effets personnels. Si l'un d'eux réussit un jet 
d'Histoire, d'Architecture ou d'EDU x 1 en examinant les 
ruines, il comprend que la maison datait de la fin du XVIIème 
siècle ou d'avant. Avec une pleine heure de recherches et un 
bon jet de Trouver Objet Caché, les personnages déterrent 
quelques objets très endommagés mais encore vaguement 
reconnaissables. Les livres et autres choses fragiles sont irré- 
cupérables, le reste sans doute abimé à un degré quelconque. 

Il commence à faire sombre au bout d'un moment, et les 
Investigateurs réalisent qu'il feraient mieux de redescendre 
s'ils ne veulent pas passer la nuit sur ce promontoire humi- 
de et froid. En retraversant la gorge, le groupe se rend 
compte qu'il est plus facile de descendre ; l'ensemble du 
trajet, même à pied, ne devrait pas prendre plus de trois 
heures. C'est une équipe exténuée et découragée qui 
s'écroule dans les lits, ce soir-là. 


Le Retour de la Maison 


Jouez la suite de cette aventure normalement, mais gar- 
dez trace des actions des joueurs. Ils ne le savent pas et 
leurs personnages non plus, mais le reste de ce scénario 
n'est qu'un rêve. 

Le lendemain de leur première visite à la pointe, laissez- 
les faire ce qu'ils veulent. Mais gardez à l'esprit que tout 
n'est qu'un songe partagé. Les Investigateurs ne s'éveille- 
ront réellement qu'après leur retour d'une seconde visite à 
l'Etrange Maison Haute. Les achats qu'ils auraient pu faire, 
les gens qu'ils auraient pu rencontrer ou les recherches 
qu'ils auraient pu accomplir dans l'intervalle n'ont en fait 
jamais eu lieu. Après la fin du rêve, le Gardien peut souhai- 
ter en faire revivre certains épisodes dans le monde réel, ce 
qui est une bonne occasion de faire intervenir le sentiment 
de “déjà vu”. 

Par exemple, un peintre revient de sa première excursion 
aux ruines. Au cours du songe qui débute cette nuit-là, il 
se lève le lendemain matin pour commencer un nouveau 
tableau sur une toile vierge, avant d'être interrompu par 
une visite inattendue. Lorsqu'il s'éveillera pour de bon, il 
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entrera dans son atelier pour trouver une toile blanche, 
sans la moindre trace du tableau qu'il sera certain d'avoir 
commencé la veille. Il s'assiera pour travailler et sera inter- 
rompu peu après par un coup à la porte. Ce sera la person- 
ne qui, il en jureraït, est venue la veille et pour la même rai- 
son (se servir du téléphone, emprunter un peu de sucre, 
etc.). Il risque de falloir un peu de temps au personnage (et 
au joueur) pour cesser de nager en pleine confusion et 
commencer à opérer un tri entre rêve et réalité. 

Cette section, le début du rêve, s'ouvre quand les Investi- 
gateurs “s'éveillent”, le matin qui suit leur visite aux ruines 
de la maison. C'est dimanche, ce qui signifie des services 
religieux, peu ou pas de magasins ouverts et un jour de 
repos. Tout Investigateur assez curieux pour braquer des 
jumelles ou une longue-vue vers le roc brumeux où se dres- 
sait la demeure aura un choc. Bien qu'il en ait parcouru les 
ruines pas plus tard que la veille, la maison est là, intacte. 
Si les personnages interrogent d'autres habitants de la ville 
à propos de cette bizarrerie, les paisibles villageois haus- 
sent les sourcils et les accusent d'avoir des hallucination 
ou d'être les victimes des tours de la brume. Il n'y a pas de 
construction sur la pointe. Si les Investigateurs ne s'aper- 
Çoivent pas du retour miraculeux de la maison ce jour-là, 
assurez-vous que le soir, ils voient des fenêtres éclairées au 
sommet du promontoire, exactement comme autrefois. Là 
encore, personne d'autre qu'eux ne distingue les lumières. 


L'Ombre Vampire 


Les gens raisonnables leur affirment qu'ils sont induits en 
erreur par une étoile qui brille au-dessus des nuages, au 
nord. 

Logiquement, l'étrange retour de la demeure devrait suffire à 
pousser les personnages à faire une seconde visite à la pointe. 
Si ce n'est pas le cas, elle continuera à apparaître tous les 
jours, jusqu'à ce qu'ils quittent Kingsport ou que le Gardien 
décide d'éveiller ces âmes ennuyeuses et peu aventureuses 
pour qu'elles se rendent compte que la maison n'est là que 
dans leurs songes. Cela devrait les aiguillonner suffisamment 
pour les décider à agir la nuit suivante, où ils rêveront encore 
de la maison. À moins que vous ne préfériez faire entrer en 
scène un personnage non joueur à l'intérieur du rêve, qui les 
poussera se rendre sur les lieux une seconde fois. 


Le Second Voyage 


Le second voyage des Investigateurs ne ressemble au pre- 
mier que jusqu'à ce qu'ils s'engagent sur le chemin boueux 
et plein de fondrières. Comme auparavant, les automobiles 
s'embourbent, et il faudra encore une fois escalader King- 
sport Head à pied. 


Une flore étrange 
Alors que le groupe suit la route d'accès, laissez tout le 
monde faire un demi-jet de Trouver Objet Caché. Ceux qui 
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réussissent remarquent que le paysage paraît différent, 
plus sauvage et plus chaotique que lors de leur premier 
voyage. La route est de plus en plus envahie de broussailles 
et finit par ne plus être qu'un sentier herbeux. Avec un 
autre demi-jet de Trouver Objet Caché réussi, ils remar- 
quent que des plantes à l'aspect inhabituel poussent près 
du chemin. Espacez suffisamment ces jets pour que les 
deux types de fruits anormaux ne soient pas rencontrés en 
même temps. 


Un pommier (pommes de Morphée) : Selon toute appa- 
rence, ces pommes sont rigoureusement normales, bien 
que légèrement acides. Ce sont des fruits des contrées du 
rêve, toutefois, et elles ont un effet particulier sur le rêveur 
qui en mange. Chaque fruit consommé lui accorde une 
heure de sommeil de plus dans le monde de l'éveil, ce qui 
lui permet de rester plus longtemps à explorer ses songes. 
L'effet est cumulatif et non maîtrisable. Un Investigateur 
victime de “pannes de réveil" répétées finira par avoir des 
problèmes avec son patron. 


Un grenadier (grenades de Pança) : Ce sont des fruits 
pourpre sombre de la taille d'une balle de golf, au goût très 
doux. Quiconque en mange souffre de panzaïsme : il 
devient complètement indifférent au surnaturel et se croit 
capable de trouver une explication logique et rationnelle 
même aux créatures et aux événements les plus bizarres. A 
cause de cette folie particulière, les pertes de points de SAN 
sont alors réduites au minimum possible. Les effets durent 
1D4 heures, plus une heure par fruit supplémentaire 
absorbé. Ils ne s'appliquent que dans les contrées du rêve 
et ne peuvent être reproduits sur terre (bien qu'il puisse 
paraître bénéfique à première vue, ce fruit est passable- 
ment dangereux. Imaginez une victime du panzaïsme face à 
une Larve Amorphe de Tsathoggua, persuadée qu'il ne 
s'agit que d'une flaque de vase). 

Le voyage continue, et les Investigateurs remarquent 
d'autres bizarreries. Un papillon couleur de poussière, plus 
grand qu'une tête d'homme, avec des ailes portant des 
marques similaires aux yeux d'une chouette volète et plon- 
ge dans l'herbe haute. Peu après, il réapparaît, un animal 
qui ressemble à une souris se débattant dans son étreinte. 
Oublieux du groupe, il s'envole, La perte de SAN est de 0/1 


point. 


Une Créature Curieuse 

Demandez à chaque personnage de faire un jet de Trou- 
ver Objet Caché. Ceux qui réussissent remarquent une 
étrange créature qui les suit dans l'herbe haute. Cela res- 
semble beaucoup à une 
loutre, mais avec un cercle de 
petits tentacules autour du 
museau. Repéré, l'animal 
plonge à couvert. C'est un 
Zoog curieux, qui n'attaquera 
qu'un Investigateur solitaire à 
moins d'être agressé, au 
choix du Gardien. Normale- 
ment, il ne suit les person- 
nages que pour savoir ce 
qu'ils font là. Si les randon- 
neurs lui laissent un peu de 
nourriture du monde de 
l'éveil (pas des fruits du 
monde du rêve), le Zoog, 
reconnaissant, ne les attaque 


pas s'il n'est pas provoqué. Plus tard, il risque de servir de 
proie à l'autre rôdeur qui écume Kingsport Head. 


Le Zoog Indiscret 
FOR 3 CON 7 TAI 1 INT 14 POU 11 
DEX 24  PdV4 Dpt 8 


Arme : Morsure 35%, dommages 1D4. 


Compétences : Discrétion 60%, Esquiver 55%, Grimper 
70%, Savoir Onirique 75%, Se Cacher 60%, Suivre une 
Piste 50%. 


Perte de SAN : 0/1D3. 


Une Créature Dangereuse 

Un second suiveur est également présent lorsque les visi- 
teurs remontent Kingsport Head. La chose n'est visible 
qu'avec un jet d'1/5éme du score normal en Trouver Objet 
Caché. Si on la remarque, elle ne ressemble qu'à une grande 
tache d'ombre. Elle peut tenter un jet de Se Cacher afin de 
passer pour une ombre normale mais s'il est raté, l'observa- 
teur réalise que quelque chose cloche. Si un personnage 
isolé l'approche, la créature l'attaque. En revanche, elle fuit 
(pour le moment) si le groupe s'avance. Lorsqu'il se déplace, 
l'être ressemble à un étang d'ombres mouvantes. C'est une 
ombre-vampire, une chose mauvaise qui se nourrit de vie. 


Ombre-vampire 

Caractéristique Moyenne 
FOR 4D6 14 
CON 3D6 10-11 
TAI 5D6 17-18 
INT 3D6 10-11 
POU 3D6 10-11 
DEX 2D6 7 
Pdv - 14-15 
Dpt 7 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Morsure/Tentacule/Griffes à DEX x 5%, dom- 
mages 1D4 plus la perte d'1D4 points de CON par round. 


Armure : Aucune, mais la lumière est la seule chose qui 
puisse la blesser. Les autres armes sont sans effet. Une 
torche lui cause 1D6 points de dommages, une chandelle 
1D3 et le rayon d'une lampe 1D4 (DEX x 5% pour la bra- 
quer sur le monstre). 


Compétences : Camouflage/Se Cacher (apparaître 
comme une ombre normale) 50% (85% la nuit), Discrétion 
100%, Sentir une Proie 55%. 


Perte de SAN : 0/1D4+1, 


Les Ombres-Vampires sont de sombres horreurs silen- 
cieuses qui se nourrissent d'autres créatures vivantes. Elles 
sont apparentées aux Ombres normales mais sont plus 
intelligentes. Certaines sources laissent à penser qu'elles 
sont des serviteurs ou des créations du Chaos Rampant, 
Nyarlathotep. Elles apparaissent d'habitude comme des 
masses informes, roulant et se contorsionnant, d'un noir 
d'encre, bien qu'il leur arrive parfois de prendre la forme 
d'un rat, d'une chauve-souris, d'un lézard ou d'un oiseau. 
Un tiers de ces êtres savent voler. 
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Les victimes d'une Ombre-Vampire perdent 1D4 points 
de CON par round, alors que le monstre les tient et aspire 
leur force vitale. Un jet de FOR/FOR est nécessaire pour se 
libérer. Toute proie tuée par une Ombre-Vampire en devient 
elle-même une. Elle garde sa forme originale mais devient 
d'un noir d'encre. Tout comme son créateur, elle doit se 
nourrir d'êtres vivants. Selon leur forme, les nouvelles 
Ombres-Vampires se nourrissent par griffure, morsure ou 
toucher, avec un pourcentage d'attaque de base de DEX x3. 


Un Etrange Pays 


Les Investigateurs se frayent un passage à travers le pro- 
montoire. Ils prennent graduellement conscience des chan- 
gements du paysage, qui paraît de plus en plus sauvage. 
Enfin, grâce à un jet d'INT x1 ils se rendent compte qu'ils 
se trouvent à l'endroit où devrait être l'émetteur, mais il n'y 
a rien. Aucune trace de la route d'accès, des tours de 
l'antenne ou du reste de l'équipement. Quelque chose ne va 
décidément pas. Une perte de SAN de 0/1D3 points s'impo- 
se. 
De ce point de vue élevé, ils peuvent regarder au bas de 
la colline et contempler une Kingsport qui ne leur est pas 
familière. Les bâtiments paraissent plus petits, plus vieux, 
les bateaux dans le port plus grands et il y a un clocher au 
sommet de Central Hill. Là encore, une perte de SAN de 
0/1D3 points est à l'ordre du jour. 

A ce stade, les personnages devraient s'être rendus 
compte que quelque chose cloche gravement. La question 
est : doivent-ils faire demi-tour et redescendre vers King- 
sport (qui pourrait bien être une ville différente de celle 
qu'ils ont quittée) ? S'ils retournent à Kingsport, ils la trou- 
veront telle qu'ils l'ont laissée. Espérons qu'ils continueront 
leur quête pour éclaircir le mystère de l'Etrange Maison 
Haute. Ils peuvent même deviner qu'ils sont en train de 
rêver, mais le Gardien ne devrait ni confirmer ni infirmer 
une telle hypothèse. 

Si le groupe continue, il peut encore remarquer ses sui- 
veurs (le Zoog et l'Ombre-Vampire), puis il finit par 
atteindre le pic la maison se dresse, intacte. 


Le Retour de l'Etrange Maison Haute 
dans la Brume 


Maintenant que les Investigateurs se trouvent enfin 
devant cette demeure mystérieuse et incroyablement vieille, 
ils voudront en faire le tour et probablement y entrer. C'est 
un petit bâtiment carré dont le bord du toit touche presque 
le sol. Il possède une grande cheminée centrale en brique et 
de petites fenêtres aux carreaux en losange, sur les quatre 
côtés. La seule porte ouvre droit au-dessus de l'océan hur- 
lant. La poussière rend les vitres quasi opaques et il est 
impossible de voir à travers. Si un personnage choisi au 
hasard réussit son jet de Chance, l'une des croisées côté 
terre est ouverte. 

L'intérieur de la maison est obscur et une source de 
lumière est nécessaire. Les lampes-torches et autres 
moyens d'éclairage technologiques/artificiels n'y fonction- 
nent que quelques minutes, avant que l'antique magie du 
rêve n'interfère avec eux. Les piles s'épuisent, tant dans ce 
songe que dans la vie réelle : la prochaine fois que les 
Investigateurs tenteront de se servir de leurs lampes dans 
le monde de l'éveil, les piles seront mortes. Si les visiteurs 
déposent leur source de lumière et lui tournent le dos pen- 
dant une seconde, ils la retrouvent métamorphosée en bou- 
gie ou en lampe-tempête. Il y a nombre de chandelles et de 
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bougeoirs dans la maison, sur les étagères, la table, etc. 
Peu après, la magie du rêve commence à jouer avec les 
armes à feu du groupe, les montres et autres objets du 
même genre. Ils tombent en panne ou se transforment en 
contreparties adaptés au XVIIème siècle, dans lequel se 
trouvent les Investigateurs. Si ceux-ci laissent des affaires à 
l'extérieur, elles ne sont pas affectées mais le Zoog s'en 
emparera probablement. 

Une fois dans la maison, les personnages ont tout le 
témps de la visiter (reportez-vous au guide pour une pré- 
sentation détaillée). Le maître des lieux n'est pas là à leur 
arrivée, mais il y a 20% de chances cumulatifs par heure 
pour que Bain revienne par la porte de devant. Il est signalé 
par une lumière brillante qui illumine les fenêtres et le 
pourtour de la porte. Le loquet grince, le battant s'ouvre 
brutalement devant le propriétaire, de retour chez lui. Un 
grand homme barbu aux cheveux noirs se tient dans 
l'embrasure. Il semble marcher en l'air. Ce qui coûte 0/1D3 
points de SAN aux curieux. Les Investigateurs qui réussis- 
sent un jet de Trouver Objet Caché voient un cheval ailé 
s'éloigner dans le ciel. Perte de 0/1 point de SAN. 

L'inconnu salue chaleureusement ses visiteurs. Il ne les 
attaque pas à moins d'être lui-même agressé, auquel cas il 
tente de s'échapper par la porte, et de là par un Portail 
caché dans les nuages qui s'étendent au-delà. Il ne combat 
que s'il est acculé, se servant alors de son sort d'Insoute- 
nable Démangeaison et de son épée. 

Salué courtoisement, il se présente comme William Bain 
et invite ses hôtes à s'asseoir et à bavarder. S'ils acceptent, 
Bain allume une flambée dans la cheminée, leur sert un vin 
excellent et une nourriture simple. 

À aucun moment de la conversation, il n'aborde le sujet 
des rêves, ni n'accepte d'en discuter. Les rêves et la réalité 
lui sont devenus indissociables et il ne voit pas pourquoi 
quiconque voudrait les séparer. Si quelqu'un émet l'hypo- 
thèse que la maison “ressuscitée” et son occupant font par- 
tie d'un rêve partagé, Bain réplique avec un sourire forcé : 
“Peut-être est-ce vous qui faites partie de mon rêve ? ”. 

Sans doute les Investigateurs sont-ils curieux de beau- 
coup de choses concernant la demeure et son propriétaire. 
Bain leur parle avec plaisir de lui-même et des Maigres 
Bêtes de la Nuit qui ont l'habitude de voler autour de 
l'Etrange Maison Haute. Ces créatures figurent parmi ses 
alliés occasionnels. Il explique aux personnages que les 
nuages qui entourent la construction dissimulent de nom- 
breuses portes menant en bien des endroits, temps et 
mondes. Portes qu'il a souvent utilisées dans ses voyages. 

Interrogé à propos des êtres bizarres rencontrés pendant 
l'ascension de la pointe, Bain conseille à ses visiteurs de 
rester groupés pour éviter les ruses des choses-loutres. Il 
ajoute que la lumière est la seule arme efficace contre l'être 
d'ombre. 

Il n'est pas au courant de la destruction de l'Etrange Mai- 
son Haute et se montre très intrigué par ce fait mais n'a 
pas de théories expliquant que la bâtisse puisse sembler en 
ruine un jour et intacte le lendemain. Si le sujet semble 
intriguer particulièrement ses hôtes, il réfléchit un moment, 
avant de suggérer de consulter quelqu'un qui pourra 


résoudre ce mystère. Il sort alors plusieurs grandes bougies 


d'un placard, les fiche dans des candélabres de cuivre 
sculptés, les allume et commence à réciter d'étranges 
prières accompagnées de gestes tout aussi étranges. Un jet 
de Mythe de Cthulhu réussi (ou la connaissance du sort) 
permet d'identifier le sort Contacter Nodens. Si les Investi- 
gateurs l'interrompent, Bain leur demande aigrement s'ils 
veulent oui ou non connaître la vérité sur la maison. Il 


continue ensuite, leur faisant remarquer qu'ils sont libres 
de partir s'ils le veulent. Après 3D6 minutes d'incantations, 
une lumière aveuglante accompagnée d'une étrange 
musique approche de la maison. Des coups résonnent sur 
la porte, frappés selon un rythme particulier, Souriant, 
Bain ouvre. 

Dehors se dresse un grand homme maigre à la barbe 
grise, drapé dans d'ondoyantes robes blanches. Il paraît 
impossiblement ancien. Ses yeux sont gris acier et son 
expression inhumaine, divine. Il est debout dans un grand 
coquillage posé sur le dos de deux dauphins, le tout traîné 
par un cheval avec une corne torsadée sur le front et par 
une créature au corps de lion, à la tête, aux ailes et aux 
serres d'aigle géant. Des jets d'Occultisme ou d'idée (selon 
le meilleur score) identifient ces êtres comme une licorne et 
un griffon. Grâce à un jet réussi de Mythe de Cthulhu, il est 
possible de reconnaître Nodens, Seigneur du Grand Abîme. 
Si un mouvement de quelque nature que ce soit est fait 
pour attaquer le bizarre chariot ou son passager, les deux 
bêtes ripostent violemment. Autrement, l'Etre Ancien sort 
du véhicule et entre dans la maison. Il ferme la porte, 
lumière et musique s'évanouissent. Assister à cette scène 
coûte 0/1D6 points de SAN. 

Si les Investigateurs sont assez stupides pour attaquer 
Nodens, ils doivent faire face à la licorne et au griffon. Pen- 
dant ce temps, Nodens appelle 1D10 Maigres Bêtes de la 
Nuit par adversaire (cela lui coûte 1 point de magie pour 
1D10 créatures). Elles arrivent 1D6 rounds plus tard et 
tentent de s'emparer des personnages pour les entraîner 
jusqu'au Val de Pnath, dans le Monde Souterrain des 
Contrées du Rêve. Le Gardien peut supposer que les 
rêveurs n'y survivent pas, ou leur faire jouer l'évasion du 
Monde Souterrain. Ailleurs, leurs corps endormis sombrent 
dans un coma dont on ne peut les tirer. En supposant 
qu'ils arrivent à se frayer un chemin jusqu'au monde de 
l'éveil, ils découvriront que Nodens leur en veut beaucoup. 

Les statistiques des deux coursiers se trouvent ci-des- 
sous. Attaqués, les dauphins fuient le combat, nageant 
dans les brumes avec le chariot jusqu'à ce qu'ils soient à 
l'abri. 


La Licorne 
FOR 32 CON 16 TAI 26 INT 14 POU 18 
DEX 24 APP 16 Pdv 21 


Armes : Corne 55%, 5D6 (peut empaler) ; Sabots 40%, 
4D6 ; Se Cabrer et Ecraser 45%, 5D6 ; Piétiner 50%, 6D6. 


Compétences : Esquiver 45%, Trouver Objet Caché 75%. 
Perte de SAN : 0/1D3, si le Gardien le désire. 


La licorne frappe une fois par round, de préférence avec 
sa corne. Elle n'emploie qu'un sabot à la fois, sauf quand 
elle se cabre (deux). Dans ce cas, si elle touche sa cible 
celle-ci est automatiquement jetée à terre et peut alors être 
piétinée. La licorne n'attaque que si Nodens lui en donne 
l'ordre ou pour se défendre. 


Le Griffon 
FOR 36 CON 26 TAI 32 INT 8 POU 12 
DEX 24 PdV 29 


Armes : Morsure 70%, 4D6 ; Griffes (x2) 75%, 4D6. 


Armure : 6 points de cuir. 
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Compétences : Esquiver 30%, Trouver Objet Caché 60%. 
Perte de SAN : 0/1D3, si le Gardien le désire. 


Le griffon attaque avec ses deux pattes griffues et son bec 
à chaque round, mais seulement si Nodens le lui ordonne, 
ou pour se défendre. 


L'Audience avec un Dieu 


Nodens salue chaleureusement Bain et dévisage les 
Investigateurs, impassible. Bain lui demande s'il peut 
raconter ce qui est arrivé à l'Etrange Maison Haute (s'il lui 
est arrivé quelque chose). Nodens affirme que l'humanité 
est en train de s'immiscer dans la nature à Kingsport Head. 
Il était inévitable que des curieux cherchent à s'introduire 
dans la demeure comme c'est déjà arrivé (Bain explique que 
le dieu fait allusion à Thomas Olney - reportez-vous à la 
nouvelle l'Etrange Maison Haute dans la Brume). Trop de 
visiteurs auraient attiré l'attention malvenue “d'autres 
forces”. Nodens se tourne alors vers les personnages et, 
leur parlant comme à des enfants, entreprend de leur expli- 
quer qu'il existe des forces malveillantes, ou Dieux Exté- 
rieurs, qui se tiennent hors du monde connu et pourraient 
vouloir se servir des Portails entourant la maison pour 
entrer dans cet univers. Nodens, pour des raisons qu'il ne 
désire pas donner, cherche à éviter que les Dieux Exté- 
rieurs n'agrandissent leur domaine. Il a détruit la bâtisse 
pour les garder à l'écart. Si les Investigateurs lui parlent de 
leurs luttes contre les Dieux Extérieurs et les Grands 
Anciens, le Seigneur de l'Abîime sera légèrement plus amical 
(voire prêt à les aider) lors de rencontres ultérieures. 

Si on lui demande comment il se fait que la construction 
soit encore debout, Nodens répond qu'il n'a détruit que son 
“apparence du monde de l'éveil”, et qu'elle existe encore 
dans d'autres dimensions et dans les mondes des rêves. 
Elle existera toujours au bord de bien des mondes, en rai- 
son des portes dans les nuages. Si les visiteurs restent per- 
plexes ou curieux, Nodens tente de leur faire comprendre 
qu'ils sont entrés dans les mondes des rêves, peut-être à 
travers une Porte quelque part à Kingsport Head (Bain et 
lui ne peuvent que deviner comment les personnages sont 
venus ici, car leur réalité à tous deux est ce que nous 
appellerions les rêves, aussi leurs définitions du rêve et de 
la réalité diffèrent de celles de l'humanité). 

Satisfait d'avoir éclairci le problème, Nodens fait ses 
adieux à Bain, sort de la maison par la porte, monte dans 
son chariot qui l'attend, appelle ses coursiers et disparaît 
dans la brume. 

Après quoi Bain bavarde un moment avec les Investiga- 
teurs. S'ils ont été d'une compagnie agréable et ont fait 
bonne impression à Nodens, il leur donne 1D3 longues 
bougies effilées qui servent à contacter le dieu. Elles doi- 
vent brûler dans un endroit sauvage et désolé, et il faut 
dépenser 1 point de magie par 5% de chances cumulatifs 
d'appeler Nodens. Bain leur conseille de ne les utiliser qu'à 
la dernière extrémité, sous peine d'encourir le déplaisir de 
Nodens. 

Lorsque Bain, les personnages ou le Gardien sont las de 
la conversation, “l'Unique” dit au revoir à ses hôtes et leur 
souhaite un bon voyage de retour. Il affirme qu'ils seront 
les bienvenus s'ils désirent lui rendre visite à nouveau, et 
que cette fois ils seront libres d'utiliser la maison et ses 
nombreuses Portes pour explorer d'autres temps et lieux. 
S'il fait presque nuit, Bain leur donne une lanterne. Il agite 
la main, ferme sa fenêtre. 


Rentrer chez Soi 


Une fois de plus, les Investigateurs doivent franchir le 
précipice et faire la longue descente jusqu'au pied de King- 
sport Head. Le soleil se couche, les ombres s’allongent et le 
groupe se traîne. Lorsque la nuit tombe, les ombres avan- 
cent en rampant, affamées, pour attaquer. 

À un moment ou à un autre durant leur parcours, ils 
sont attaqués par l'Ombre-Vampire (peut-être plus d'une, si 
le groupe est particulièrement nombreux ou a été très épar- 
gné jusque-là). Le monstre tente de Se Cacher, pour res- 
sembler à une ombre normale jusqu'à ce que ses proies 
soient passées. Ceci fait, il attaque un membre de l'arrière- 
garde. Il s'obstine jusqu'à ce que sa proie meure ou qu'on le 
blesse avec une source de lumière, Dans ce dernier cas, il 
fuit, mais continue de rôder derrière le groupe, à la 
recherche d'autres occasions d'attaquer. Il poursuivra sa 
tactique jusqu'à ce qu'il soit tué ou ait tué un Investigateur. 

Ses victimes deviennent des ombres noires immatérielles 
qui, en 1D6 minutes se lèvent, transformées en de nou- 
velles Ombres-Vampires. Elles sentent alors les proies 
comme n'importe quelle Ombre-Vampire. Il est fortement 
conseillé au Gardien de laisser les personnages tués de 
cette manière revenir hanter leurs anciens compagnons, 
dans cette aventure ou la suivante. 

Dernier point, le Zoog solitaire et curieux qu'ils ont vu 
plus tôt. A-t-il été victime de l'Ombre-Vampire ? A-t-il 
“emprunté” une partie de leur matériel pendant qu'ils trai- 
naient dans l'Etrange Maison Haute ? Fera-t-il une nouvelle 
apparition au cours de ce trajet ? 

Alors que les Investigateurs luttent dans les ténèbres 
sauvages et glaciales pour retourner chez eux, ils pour- 
raient bien en venir à se demander quand et où ils vont 
rentrer. Un regard sur Kingsport du haut de la falaise ne 
révèle pas grand-chose, car la ville est noyée dans la 
brume. Ils arrivent rapidement au sentier herbu qui semble 
être parallèle à la route d'accès à l'émetteur. Ils notent bien- 
tôt qu'il devient boueux, avec de profondes ornières, exacte- 
ment comme la route d'accès. S'ils sont venus en voiture, 
ils retrouvent leurs véhicules à l'endroit même où ils les ont 
laissés, toujours embourbés s'ils l'étaient au matin. 

Enfin, de retour à Kingsport épuisés, sales, blessés et 
perturbés, ils découvrent la ville telle qu'ils l'ont quittée. 
Pas plus jeune, ne serait-ce que d'un jour. Aussi est-ce 
sans doute avec un soupir de soulagement qu'ils rentrent 
chez eux et s'endorment. 

Ou du moins le croient-ils. 


Le Réveil 


Tous les Investigateurs s'éveillent le “matin suivant”. 
Ceux qui sont morts dans le rêve ont perdu 1D20 points de 
SAN ; on considérera que cette perte s'est étendue sur plu- 
sieurs heures de sommeil et n'entraîne pas de folie à moins 
qu'elle n'amène le personnage à O points de SAN ou moins. 

Ceux qui ont mangé des pommes de Morphée s'éveillent 
une heure (ou plus) après leurs compagnons. Heureuse- 
ment que c'est dimanche, sinon ils seraient allés travailler 
en retard. 

Vous avez dit dimanche ? Oui, dimanche. Bien qu'au 
moins une journée se soit écoulée au cours de leur second 
voyage au sommet de Kingsport Head, souvenez-vous 
qu'ils ont commencé à rêver dans la nuit qui a suivi le 
retour de leur première randonnée (samedi). Cela devrait 
leur donner un choc. Si le Gardien le désire et s’il juge que 
la réaction du joueur à cette découverte le mérite, il peut 
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Nodens, Seigneur du Grand Abîime 
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infliger à son Investigateur une perte de SAN de 0/1D3 ou 
0/1D4 points. 

Les automobiles embourbées au cours de la deuxième 
visite à Kingsport Head se trouvent garées à leur emplace- 
ment habituel, bien que le Gardien puisse souhaiter leur 
infliger des problèmes mineur (pneus à plat, batteries 
déchargées, perte du bouchon de réservoir). Selon toute 
probabilité, les objets avec lesquels les personnages sont 
entrés dans la maison fonctionnent mal : les lampes ont 
besoin de nouvelles piles, ils faut remonter les montres, les 
balles font long feu, etc. 

Dès leur réveil, les Investigateurs devraient se précipiter 
pour regarder le roc brumeux, loin au-dessus d'eux, mais 
l'Etrange Maison Haute est partie. De ce monde, en tout 
cas. 


Considérations Finales 


Chaque Investigateur qui a vécu l'aventure-rêve de King- 
sport Head reçoit 1 point de SAN, même s’il n'a pas survécu 
au voyage. Ceux qui ont participé à la destruction de 
l'Ombre-Vampire reçoivent 1D4+1 points de SAN supplé- 
mentaires (plus 1 point par Ombre-Vampire ajoutée). 
Aucun point n'est donné pour l'élimination d'Ombres-Vam- 
pires qui furent autrefois des compagnons. Tuer le Zoog 
curieux ne rapporte qu'un seul point, à moins qu'il n'ait été 
transformé en Ombre-Vampire, auquel cas le gain est 
d'1D3 points. Accordez 1D6 points de bonus aux visiteurs 
qui ont pris le temps de parler avec William Bain et Nodens 
dans l'Etrange Maison Haute. 


Voyages futurs à la Maison, dans le monde réel 

Une fois encore, la maison a quitté ce monde. Il n'y a 
plus que ses ruines, bien que le Gardien puisse décider que 
les personnages y trouveront quelques reliques utiles. 


Les ombres des Investigateurs morts en rêve 

Les Investigateurs tués par l'Ombre-Vampire revien- 
nent sous forme d'Ombres-Vampires pour hanter leurs 
compagnons au cours de leurs prochains songes et 
voyages oniriques. Le malheureux transformé ne peut 


plus prendre part aux aventures-rêves avant que sa 
forme onirique d'Ombre-Vampire soit détruite d'une 
manière ou d'une autre. Il faut 1D3 semaines de Psycha- 
nalyse pour qu'il vainque cette forme et puisse reprendre 
son identité normale dans son sommeil. Et dorénavant, à 
chaque fois qu'il deviendra fou dans un rêve, il retourne: 
ra à cette forme et à ses habitudes. Un échec critique du 
jet de Psychanalyse signifie que l'Ombre-Vampire reste 
définitivement la forme onirique du personnage, jusqu'à 
son élimination. 

Les autres Investigateurs devraient être persécutés par ce 
monstre au cours de leurs futures aventures en rêve, S'ils 
le tuent, son “père” ne perd pas de SAN mais il sera défini: 
tivement incapable de participer à d'autres songes. 


Voyages futurs à la Maison, en rêve 

Comme le disait William Bain, les Investigateurs sont libres 
de lui rendre à nouveau visite, Ils peuvent avoir d'autres rêves 
de la vieille Kingsport, au cours desquels ils escaladeront le 
promontoire jusqu'à la maison. Notez que toute Ombre-Vam- 
pire qui n'aura pas précédemment été tuée hantera le site et 
posera des problèmes aux voyageurs. Sans le moindre doute, 
d'autres additions bizarres à la flore et à la faune du reflet 
onirique de Kingsport Head se seront produites. 

Lorsqu'ils seront arrivés à la maison, vérifiez comme de 
coutume si Bain est chez lui et, sinon, quand il reviendra. 
Si le Gardien le désire, les personnages pourront ouvrir la 
porte sur l'abîme et pénétrer dans diverses contrées du rêve 
par les Portails dissimulés dans le ciel, près de la demeure. 
Bain pourra leur servir de guide, ou se contenter de leur 
indiquer une Porte bien précise et les laisser se débrouiller 
par eux-mêmes. Les seules limites aux possibilités offertes 
par la découverte de la maison sont celles de l'imagination 
du Gardien. 


“Tout ce que nous voyons ou croyons voir 
N'est qu'un rêve à l'intérieur d'un rêve” 


Un rêve à l'intérieur d'un rêve 
Edgar Allan Poe 
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Rêves & Songeries conviendra mieux à un groupe 
d'Investigateurs restreint, peut-être pas plus d'une ou deux 
personnes. Peu importe leur niveau d'expérience, les vété- 
rans comme les novices seront mis à dure épreuve. Pour la 
bonne marche de l'aventure, il faudra que les personnages 
restent à Kingsport pendant plusieurs jours. Une ou deux 
soirées de jeu seront sans doute nécessaires pour venir à 
bout de ce scénario. 

Il est conseillé au Gardien de le lire attentivement. Au 
cours de la journée, les Investigateurs cherchent des 
indices comme d'habitude ; mais après avoir découvert et 
lu le recueil de poèmes Rêves & Songeries, ils sont pris 
dans une série de cauchemars énigmatiques difficiles à dis- 
tinguer de la réalité, Passez un peu de temps à réfléchir à la 
façon dont vous intégrerez les expériences oniriques au 
quotidien des enquêteurs, cela rendra l'histoire encore plus 
amusante. 


Informations pour le Gardien 


Charles Baxter, un jeune peintre et poète, s'est suicidé. 
Le canot qu'il avait loué a été retrouvé sur la grève du port 
de Kingsport, avec quelques recueils de poésie et un dernier 
message de suicide signé de l'artiste. Quelques jours plus 
tard, on repêche son cadavre. Il s'est noyé. 

Parmi les volumes récupérés sur le bateau se trouve une 
œuvre de Roger Ainsley, un obscur poète romantique qui 
mourut fou, enfermé dans un asile. Ce livre est la clé de la 
mort de Baxter. 

Ainsley, un contemporain de Byron et de Shelley, était un 
homme torturé et morbide, toujours au bord de la dépres- 
sion. En 1822, au cours d'un voyage dans les Alpes 
suisses, il reçut une visite d'Hypnos, le dieu du sommeil. 
Celui-ci “bénit” Ainsley en lui donnant le don d'écrire la 
poésie la plus puissante et la plus émouvante jamais pro- 
duite par un mortel. À dater de cette nuit, les œuvres 
d'Ainsley furent indiscutablement puissantes et émou- 
vantes, et les rares qu'il montra à ses amis (dont lord 
Byron) leur apportèrent terreur et larmes. Un correspon- 
dant parisien se suicida peu après en avoir lu une. Ensuite, 
Ainsley, horrifié par le pouvoir de ses poèmes et redoutant 
leurs effets sur les autres, cessa d'écrire. Hypnos, furieux 
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que son instrument ose le défier, envoya Morphée, son fils, 
hanter les rêves du malheureux. A la recherche d'un moyen 
d'échapper à ses cauchemars, l'artiste, à demi-fou, sombra 
dans la drogue et l'alcool. Il revint en Angleterre en 1825, 
déchu et dément. Ses parents et amis le placèrent à l'asile 
de Malbray, juste en dehors de Londres. Il y passa le reste 
de ses jours et y mourut en 1846, toujours fou. 

Au cours de son internement, Ainsley produisit d'autres 
poésies qui, archivées par le personnel de l'établissement, 
ne virent pas le jour avant ce siècle. Ces œuvres, recueillies 
et publiées sous le titre Rêves & Songeries, sont pleines de 
l'intensité émotionnelle que leur a donné Hypnos. Un peu 
partout dans le monde, leurs lecteurs ont fortement réagi, 
mais elles sont encore plus dangereuses dans l'atmosphère 
chargée de rêves de Kingsport. Le sensible Baxter, ayant 
acheté et lu le volume, a été poussé au désespoir par les 
écrits du poète fou. Hanté par les cauchemars qui leur 
étaient dus, il a loué un bateau, est parti en pleine mer, a 
lu ses poèmes favoris une dernière fois puis a sauté par- 
dessus bord. 

Ce recueil, Rêves & Songeries, est la clé du mystère. Il est 
essentiel que les Investigateurs découvrent un exemplaire 
de cet ouvrage. S'ils ne parviennent pas à obtenir celui que 
Baxter a emmené avec lui lors de son dernier voyage, 
d'autres peuvent être trouvés à Kingsport, à Arkham toute 
proche ou directement auprès de l'éditeur, en Illinois. Après 
avoir lu le livre, les personnages seront à leur tour victimes 
de son pouvoir et feront l'expérience de rêves basés sur les 
poèmes d'Ainsley, des rêves de mort et de folie, qui ne 
s'arrêteront qu'après une confrontation entre eux et leur 
propre subconscient. 
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Si les Investigateurs vivent à Kingsport ou s'y trouvent en 
visite, il est possible qu'ils soient présents lors de la décou- 
verte du canot ou du cadavre. Peut-être même feront-ils la 
trouvaille eux-mêmes ? À défaut, ils peuvent lire la nouvelle 
du suicide (ou de la disparition) de Baxter dans les jour- 
naux d'Arkham ou de Boston, qui éveille leur intérêt. Ne 
seraient-ils pas d'anciennes connaissances ou des parents 
éloignés de Charles Baxter ? A moins que l'un d'eux, un 
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journaliste, se voie chargé 
d'écrire un article sur l'ar- 
tiste ? En dernier ressort, ils 
peuvent être engagés par la 
famille de Baxter pour éclair- 
cir le mystère de sa mort bru- 
tale. 


Débris et Epaves 


Les découvertes suivantes 
peuvent survenir très rapide- 
ment au cours des quelques 
jours qui suivent ou être 
espacées de plusieurs jours, 
selon les vœux du Gardien. 
Si les personnages doivent se 
rendre à Kingsport depuis 
l'extérieur, il serait préférable de laisser passer une semaine 
ou plus entre l'apparition du bateau abandonné et celle, 
macabre, du cadavre boursouflé de Baxter. 


Charles Baxter 


Le bateau : La police de Kingsport est appelée dans Har- 
borside par un clair matin d'été. Un bateau de location, 
dont la disparition avait été signalée la nuit précédente, 
vient d'être rejeté sur le rivage. Il est vide, à part quelques 
livres qui tous portent “Charles Baxter” sur les pages de 
garde. C'est le nom de l'homme qui a loué l'embarcation à 
Denny O'Herlihy la veille. 

Les volumes ont été endommagés par l'eau, leurs cou- 
vertures déformées et leurs pages gonflées. Ce sont des 
recueils de poèmes par des auteurs comme William Word- 
sworth, Percy Bysshe Shelley, John Keats, Roger Ainsley, 
lord Byron, Samuel Coleridge et William Butler Yeats. 
Dans celui de Shelley, glissé entre “Ozymandias” et 
“Hymne à la beauté intellectuelle”, se trouve un mot 
d'adieu signé Charles Baxter (voir le Document Ainsley n° 
1). Si les Investigateurs ne sont pas présents lors de la 
découverte du bateau, le message sera trouvé par la police, 
conservé plusieurs jours et finalement restitué au coloca- 
taire de Baxter, Derek Minot. Il ne sera pas publié dans les 
journaux. 


Document Ainsley n° 1 
Message d'adieu de Charles Baxter 


Croyez bien que mes actions n'ont pas pour but d'incrimi- 
ner quiconque, et particulièrement pas mon ami le plus cher, 
Derek. Comment pourrais-je blâmer autrui quand la poésie, 
mon seul véritable amour, ne sert qu'à aggraver mon état ? 
Mon âme est malade et le choix que je suis sur le point de 

faire me paraît être la cure la plus adaptée à ce mal. J'ai 
décidé de mourir comme est mort Shelley, car lui aussi, je 
pense, avait l'âme malade. Mais sa vie lui a été arrachée, 
alors que j'offre la mienne librement. Cela me semble le 
meilleur moyen d'apaiser ce qui torture les cœurs et les âmes 
des poètes. Plutôt m'arracher la vie que gâcher la fin de mes 
jours parmi les fous comme ce pauvre Ainsley. Adieu 


Charles Baxter 


Le cadavre : Un ou plusieurs jours après la réapparition 
du canot, des plaisanciers font une découverte déplaisante 
mais prévisible dans le port de Kingsport : le cadavre de 
Charles Baxter. Si les personnages le trouvent eux-mêmes, 
ils perdent 0/1D3 points de SAN. Le corps de Baxter est 


identifié par plusieurs de ses ex-amis. A la demande de sa 
famille, il sera acheminé vers New York pour un enterre- 
ment où la communauté artistique locale pleurera son frère 
perdu. L'article suivant paraît dans le “Kingsport Chronicle” 
(Voir le Document Ainsley n°2). 


Document Ainsley n° 2 
Article du Kingsport Chronicle sur la mort de Charles 
Baxter 

La police a définitivement identifié le cadavre repêché 
récemment dans le port comme celui de Charles Baxter, 27 
ans, artiste et poète. Un canot loué par le jeune homme 
avait précédemment été retrouvé sur la plage. Un message 
d'adieu s'y trouvait, ainsi qu'un certain nombre de recueils 
de poèmes. Interrogé par la police, le compagnon de 
chambre de Baxter a affirmé que son ami ne semblait pas 
particulièrement préoccupé et que le suicide ne cadrait 
absolument pas avec son caractère. 

Le Dr Warren, agissant en tant que médecin légiste, a 
confirmé que le décès était dû à la noyade. Le commissaire 
Tristram Crane a tranché : il s'agit bien d'un suicide. Le 
corps de Baxter doit être acheminé vers la propriété de sa 
famille, à New York, où il Sera inhumé en début de semaine 
prochaine. 


INDICES DE JOUR 


A moins que les personnages n'aient participé à la décou- 
verte du corps ou du bateau, leurs seules pistes restent les 
allusions de l'article aux recueils de poèmes et au compa- 
gnon de chambre de Baxter. La police garde les livres et le 
message de Baxter quelques jours. Peu après la réappari- 
tion du corps, ils sont remis à Minot. La liste des œuvres 
trouvées à bord n'est guère difficile à obtenir, contrairement 
à l'adresse de Baxter. La police (519) ne donne cette infor- 
mation que sur un jet de Droit ou d'Eloquence réussi. Le 
rédacteur en chef du Kingsport Chronicle (502) peut égale- 
ment la fournir, après un bon jet d'Eloquence. En cas 
d'échec, les Investigateurs peuvent toujours questionner les 
artistes de Kingsport, dans l'espoir de trouver une piste 
menant au colocataire. 


Les Artistes de sport 


Parmi les individus suivants, il y a quelques amis de Bax- 
ter. Les autres sont des collègues de travail. Ils habitent Hill 
Town, dans la colonie d'artistes. Beaucoup ont déjà été 
interrogés par la police. Aucun n'est capable de projeter 
une vraie lumière sur le suicide soudain et inattendu de 
Baxter. 

Pour chaque jour qu'un Investigateur passe à chercher 
des renseignements sur Baxter, laissez-le faire un jet de 
POU x1 par PNJ suivant. Un succès indique que celui-ci 
dirige le personnage vers un autre ami ou connaissance de 
Baxter. 


William Andrews, Lothario 

Andrews est dessinateur et peintre. Grand, brun et 
charmeur, c'est un don juan infatigable qui invite souvent 
les conquêtes potentielles dans son minuscule apparte- 
ment en sous-sol sous prétexte de faire leur portrait. Il 
loge près du prêteur sur gages (710). Comme la majorité 
des artistes de Kingsport, Andrews émigre vers le sud à 
l'automne. 

Il connaissait à peine Baxter et ne peut rien en dire, à 
part que c'était un rat de bibliothèque et un écrivain d'une 
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sorte ou d'une autre. Il a 
entendu raconter que le 
poète avait traversé de 
sérieux problèmes d'alcoolis- 
me quelques années plus tôt, 
en 1925. Andrews sait peu de 
choses à ce sujet mais 
conseille à ses interlocuteurs 
de s'adresser à Jim Red- 
mond, qui était le colocataire 
de Baxter à cette époque. Il 
révèle également que Baxter 
a eu une brève aventure avec 
Cora Fistienne, laquelle s'est 
ajoutée à la liste de ses 
propres conquêtes peu de 
temps après. 


William Andrews 


William Andrews, 20 ans 


FOR 13 CON 13 TAI 14 
DEX 13 APP 12 EDU 11 


INT 12 
SAN 60 


POU 12 
PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D4. 
Arme : Poings 60%, 1D3. 


Compétences : Baratin 70%, Marchandage 25%, Méca- 
nique 70%, Peinture/Dessin 60%, Psychologie 25%, Sédui- 
re 55%. 


Elizabeth Brundage, 
figure maternelle 

Elizabeth est une excellente 
paysagiste. Ses tableaux 
représentant la ville sont 
populaires (et quelque peu 
flatteurs). Grâce à eux, elle 
est devenue une citoyenne 
respectée de Kingsport. Céli- 
bataire, elle vit seule dans un 
grand appartement d'Holt 
Street. On peut trouver de ses 
paysages dans beaucoup de 
commerces et de maisons de 
la région, aussi bien qu'à la 
Galerie d'Art Mercer. Résidan- 
te permanente de la ville, elle 
sert souvent de “mère” à cer- 
tains des plus jeunes artistes, les invitant à diner, les 
encourageant et les conseillant lorsqu'ils ont des problèmes 
de toutes sortes. 

Interrogée sur Charles Baxter, elle explique que c'était 
un jeune homme sensible et un bon poète. Ses artistes 
préférés étaient les Romantiques : Shelley, Byron, Keats, 
Wordsworth, etc. Il avait dernièrement développé un goût 
tout particulier pour Roger Ainsley, un auteur obscur 
dont il venait de découvrir l'œuvre. Miss Brundage dit 
également aux Investigateurs qu'elle a parlé à Baxter à 
peine deux jours avant sa mort. Il paraissait déprimé, fati- 
gué, il se plaignait de mal dormir et de souffrir de rêves 
récurrents. Si les personnages lui paraissent dignes de 
confiance, elle accepte de leur présenter son dernier colo- 
cataire, Derek Minot. Elle ne sait rien des songes étranges 
dont Baxter à souffert en 1925 et, par respect pour la vie 
privée d'autrui, ne parle pas de sa liaison avec Cora Fis- 
tienne. 


Elizabeth Brundage 


Elizabeth Brundage, 44 ans 


FOR 9 CON 11 TAI 13 
DEX 12 APP 12 EDU 15 


INT 14 
SAN 70 


POU 14 
PdV 12 


Compétences : Botanique 30%, Canotage 25%, Chanter 
45%, Crédit 45%, Cuisiner 70%, Histoire 35%, Histoire de 
Kingsport 45%, Peinture 90%, Photographie 25%, Premiers 
Soins 45%, Psychanalyse 10%, Psychologie 50%, Trouver 
Objet Caché 50%. 


Cora Fistienne, ex-maitresse rongée de remords 

Cora est une jolie jeune femme pâle aux cheveux noirs 
qui dissimule ses charmes sous d'amples vêtements 
sombres. Paisible et un peu triste, elle est très solitaire. Elle 
gagne sa vie en peignant des portraits et en dessinant pour 
les touristes, habite dans un 
petit appartement de Jefferson 
Street. Elle ne passe que l'été 
à Kingsport, émigrant au sud 
en automne, 

L'année dernière, elle et 
Baxter ont brièvement été 
amants. C'est Baxter a qui 
pris l'initiative de la rupture, 
et, depuis, Cora se reproche 
leur échec. Elle ne révèle rien 
de leur relation passée et se 
contente de dire aux Investiga- 
teurs qu'ils étaient amis. Un 
jet de Psychologie réussi révèle 
qu'elle cache quelque chose, 
mais les personnages devront 
découvrir ce que c'est par 
d'autres sources. 

Cora se souvient d'avoir entendu dire que Baxter avait 
autrefois souffert de cauchemars, quelques années plus tôt. 
Elle suggère aux visiteurs de parler à Jim Redmond, 
l'ancien colocataire du poète, s'ils veulent d'autres détails. 
La jeune femme pense que Redmond a partagé certains des 
mauvais rêves de Baxter. Si elle fait confiance à ses interlo- 
cuteurs, elle leur présente le dernier compagnon de 
chambre de Baxter, Derek Minot. 

Cora se sent extrêmement coupable de la mort de Baxter. 
Persuadée à tort que leur échec amoureux a été à la base 
de son suicide, elle hésite tranquillement quelques jours 
avant de décider de mettre un terme à sa vie. Si les Investi- 
gateurs ne découvrent pas ses intentions d'une manière ou 
d'une autre (Psychologie) et ne la soignent pas avec de la 
Psychanalyse, on la découvrira morte dans son apparte- 
ment un peu plus tard, des chiffons sous la porte et le gaz 
grand ouvert. 


Corla Fistienne 


Cora Fistienne, 26 ans 


FOR 10 CON 11 
DEX 14 APP 14 


TAI 12 
EDU 14 


INT 14 
SAN 65 


POU 13 
PdV 12 


Compétences : Bibliothèque 40%, Discussion 40%, 
Ecouter 50%, Esquiver 40%, Peinture/Dessin 80%, Psycho- 
logie 65%. 


C'est un gros ours barbu d'1m 80 qui pèse près de 115 
kilos. Ses longs cheveux noirs grisonnants sont habituelle- 
ment réunis en queue de cheval. Kovey est bruyant et jovial. 
C'est un plaisantin et un distributeur invétéré de grandes 
claques douloureuses dans le dos. Sculpteur établi de façon 
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permanente à Kingsport, il vit 
dans une petite maison d'Holt 
Street, près de chez Elizabeth 
Brundage. Il travaille l'argile 
et la pierre. L'arrière-cour de 
sa demeure lui sert d'atelier 
pendant les chaleurs de l'été. 
Diverses oeuvres à des stades 
d'achèvement variés jonchent 
la cour, la maison et le petit 
appentis. Ted aime boire et 
passe souvent ses soirées à la 
Salle de Billard Penn (706). Il 
possède une énorme capacité 
d'absorbtion, qui lui permet 
de battre les pêcheurs et les 
marins qui fréquentent l'éta- 
blissement. 

Kovey ne connaissait pas bien Baxter mais se souvient 
des problèmes qu'avait eus le poète en 1925. Une nuit, le 
sculpteur a sauvé un Baxter ivre et grossier d'un passage 
à tabac en règle administré par plusieurs pêcheurs 
furieux des insultes gratuites du jeune homme. Kovey 
mentionne en passant que Baxter et Cora Fistienne ont 
été amants. 


Ted Kovey 


Ted Kovey, 38 ans 
FOR 16 CON 11 
DEX 12  APPII 


TAI 17 
EDU 14 


INT 12 
SAN 54 


POU 12 
PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D6. 


Armes : Poings 65%, 1D3 : Lutte 70% ; Marteau (ou 
autre petite masse) 60%, 1D6+1 (ou comme une masse). 


Compétences : Canotage 55%, Chanter 20%, Crédit 
35%, Dessin 25%, Eloquence 55%, Géologie 40%, Histoire 
30%, Histoire de Kingsport 20%, Marchandage 20%, Méca- 
nique 45%, Nager 45%, Sculpture 85%, Trouver Objet 
Caché 40%. 


Jim Redmond, rêveur dément 

Redmond est un petit homme d'une maïgreur squelet- 
tique, avec des cheveux noirs mal coiffés et une barbe 
éparse. Il arbore toujours un sourire nerveux et quand il 
s'énerve, sa voix haut perchée devient stridente, C'est un 
peintre et portraitiste dérangé qui vit à Kingsport toute 
l'année, installé dans un minuscule appartement sur 
Holt Street. Il y conserve d'innombrables livres et tapis- 
series dépeignant d'hor- 
ribles monstres, des pay- 
sages extra-terrestres et 
autres sujets clairement 
occultes. Il possède égale- 
ment une considérable 
bibliothèque d'occultisme 
où figurent notamment des 
livres d'Aleister Crowley, 
d'E.A. Wallis Budge et de 
Cotton Mather. Parmi divers 
ouvrages rongés par les 
vers, sur une de ses éta- 
gères encombrées, se trouve 
une copie tachée mais com- 
plète de l'édition Golden 
Goblin des Cultes sans Nom. 


Jim Redmond 


L'intérêt de Redmond pour l'occulte date de 1925, année 
où il fit une série de cauchemars horribles, quasi iden- 
tiques à ceux dont souffraient d'autres artistes à travers le 
monde entier, et notamment son colocataire Charles Bax- 
ter. Ils consistaient en une série de visions d'une immense 
cité de pierres cyclopéennes, dégoulinante de vase verdâtre 
et décorée d'étranges hiéroglyphes. Ces rêves durèrent plus 
d'un mois, de fin février à début avril. Pendant cette pério- 
de, Redmond produisit dessin après dessin et tableau après 
tableau, essayant de rendre de son mieux ces visions 
étranges (reportez-vous à la nouvelle de Lovecraft l'Appel de 
Cthulhu pour plus de détails). 

Redmond accueillait ces songes avec plaisir, alors 
qu'ils terrifiaient Baxter. Ce dernier ne voulut plus dor- 
mir et se mit à boire, essayant de noyer ses rêves dans 
l'alcool. La différence de leur réaction creusa un fossé 
entre les deux hommes et mit un terme à leur amitié. 
Lorsque les cauchemars cessèrent, Baxter guérit et fut 
capable de se remettre à des œuvres normales. Quant à 
Redmond, il désirait retrouver une inspiration de ce 
genre. Il commenca à rechercher et à collectionner les 
livres occultes, et basa l'essentiel de ses travaux sur ces 
sujets. Son bien le plus précieux est son exemplaire des 
Cultes sans Nom, qui a une grande influence sur ses 
tableaux macabres. 

Les œuvres que Redmond fournit aux touristes de King- 
sport sont souvent marquées d'une touche d'étrangeté 
ténébreuse. Toutefois, ses créations les plus personnelles 
sont des études de l'anormal, de l'horrible et du blasphé- 
matoire. Il en vend peu, et uniquement sur les marchés 
plus sophistiqués de Boston et de New York. Bien 
qu'effrayantes, ses peintures manquent de la puissance 
morbide et de la qualité presque douloureuse du trait qui 
marquent celles d'un Pickman ou d'un Blakely, deux 
artistes de la Nouvelle-Angleterre qui affectionnent les 
mêmes thèmes. Redmond n'est pas populaire parmi les 
artistes de Kingsport, à cause de ses habitudes de secret, 
de ses dessins morbides, de ses tableaux horribles - à en 
croire la rumeur - et de son instabilité mentale supposée. 
La plupart le trouvent d'un commerce difficile, taciturne et 
irritable. 

Les rêves l'ont presque rendu fou et ses études ulté- 
rieures n'ont rien arrangé. Il est prêt à prendre rendez-vous 
avec des acheteurs potentiels pour ses “tableaux spéciaux” 
mais est extrêmement nerveux pendant la visite. Il est par- 
ticulièrement angoissé pour son exemplaire des Cultes sans 
Nom et ne laisse personne y toucher. Paranoïaque léger, il 
garde un automatique cal.32 chargé sous son lit, au cas où 
il penserait en avoir besoin. 

C'est au Gardien de décider s’il est disposé à discuter des 
cauchemars de 1925 et de leurs effets sur Baxter et sur lui- 
même. Décidez en fonction du comportement des Investiga- 
teurs (le traitent-ils en suspect ? en ami ? en informa- 
teur ? ). À tout le moins, Redmond devrait être prêt à révé- 
ler ce qu'il sait en échange de bribes de littérature occulte 
qu'il ne possède pas. 


Jim Redmond, 31 ans 


FOR 10 CON 10 
DEX 12 APP 9 


TAI 10 
EDU 14 


INT 14 
SAN 13 


POU 14 
PdV 10 


Arme : Automatique cal.32 20%, 1D8. 
Compétences : Archéologie 15%, Astronomie 10%, Bara- 


tin 45%, Bibliothèque 55%, Discrétion 50%, Ecouter 55%, 
Egyptologie 15%, Esquiver 40%, Histoire 50%, Histoire de 
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Kingsport 30%, Mythe de Cthulhu 30%, Occultisme 65%, 
Peinture/Dessin 80%, Pharmacologie 10%, Psychologie 
40%, Se Cacher 55%, Trouver Objet Caché 45%. 


Derek Minot partageait 
l'appartement de Baxter 
depuis l'année dernière. Il est 
lui-même dessinateur et poète 
en herbe. C'est un homme 
mince, nerveux, un auteur 
non publié que ses goûts por- 
tent vers le macabre : Poe, 
Baudelaire, Coleridge, Yeats 
et Clark Ashton Smith. 
Quand il peut s'en payer, 
Minot fume de la marijuana 
et de l'opium, qu'il achète à 
un contact au Café-Restau- 
rant de la Grand-Route, à 
Arkham. Comme Baxter, c'est 
un artiste itinérant qui passe 
ses hivers à New York. 

Il affirme qu'il a peu vu Baxter les derniers jours qui ont 
précédé sa disparition et sa mort. Pendant cette période, 
son camarade semblait fatigué et déprimé, bien que lui- 
même n'ait pu deviner pourquoi. Si on l'interroge sur les 
goûts littéraires de Baxter (autrement dit les poètes de 
l'époque romantique), Minot dira que son ami s'était derniè- 
rement passionné pour Roger Ainsley, un auteur obscur 
dont les œuvres sont presque oubliées. Il mentionne que 
juste avant sa mort, Baxter avait reçu un petit recueil des 
poèmes “perdus” d'Ainsley, récemment publiés par Erebus 
Press, 

A en croire Minot, son colocataire n'était pas spéciale- 
ment dépressif. Aspirant poète, il gagnait de quoi vivre en 
faisant des portraits pour les touristes de Kingsport. Il tra- 
vaillait surtout au fusain et aux pastels. Au fil des ans, il 
avait vendu diverses œuvres à d'obscures revues littéraires, 
mais l'essentiel de ses écrits restaient inédits, conservés 
dans plusieurs cahiers. 

Assiégé de questions directes, Minot dira qu'en 1925, 
Baxter avait, semble-t-il, souffert d'une série de rêves hor- 
ribles. Il sait peu de choses sur cette époque, car il n'a ren- 
contré Baxter que deux ans plus tard. Si quelqu'un est 
intéressé par ces cauchemars, le poète suggère qu'il parle à 
Jim Redmond, un autre artiste de Kingsport qui fut à une 
époque le colocataire de Baxter. Il ne diffusera pas l'infor- 
mation, mais il est au courant de l'ancienne liaison entre 
Baxter et Cora Fistienne. 


Derek Minot 


Note : Il se peut que les personnages ne parviennent pas 
à trouver ou à lire le livre d'Ainsley. Dans ce cas, le Gardien 
peut se servir de Derek Minot. Après l'avoir parcouru, celui- 
ci commence à faire des cauchemars et entraîne les formes 
oniriques des Investigateurs dans ses rêves. En cherchant 
à le sortir de là, ces derniers apprennent le lien entre les 
songes et le recueil de poèmes. 


Derek Minot, 24 ans 
FOR 9 CON 9 
DEX 11 APP 11 


TAI 12 
EDU 12 


INT 13 
SAN 53 


POU 12 
PdV 11 


Compétences : Bibliothèque 35%, Dessin 65%, Ecouter 
45%, Esquiver 35%, Histoire 50%, Marchandage 20%, 


Occultisme 35%, Pharmacologie 20%, Photographie 35%, 
Psychologie 35%, Trouver Objet Caché 40%. 


La famille de Baxter a demandé à Minot de lui retourner 
ses affaires. Mais si les visiteurs ont gagné sa confiance, il 
les laisse jeter un oeil aux biens de Charles. Les parents de 
ce dernier l'ont autorisé à conserver la petite collection de 
livres du défunt. 


Les possessions de Baxter : À part quelques vêtements, 
l'essentiel des biens de Baxter consiste en des cahiers 
contenant ses poèmes inédits et quelques dessins. Il y a lit- 
téralement des centaines de poèmes, assez pour garder 
occupé l'Investigateur moyen pendant au moins huit 
heures de lecture studieuse. Minot (qui ne veut pas se 
fâcher avec la famille de Baxter en perdant une de ses 
oeuvres), ne permet aux visiteurs de les emporter que si un 
jet d'Eloquence est réussi. Aucun des écrits de Baxter ne 
traite de sujets ouvertement occultes, bien qu'il fasse de 
nombreuses références à la mythologie grecque et romaine. 
La plupart de ses fusains et pastels représentent des gens, 
des paysages et autres sujets ordinaires liés à Kingsport. Ils 
sont généralement inoffensifs et dénués d'inspiration. 

Pendant l'examen de l'appartement, un Investigateur qui 
réussit un demi-jet de Trouver Objet Caché remarque une 
pipe à tuyau fin à moitié enfouie dans le désordre, sur une 
table de cuisine encombrée. Un bon jet de Connaissance 
l'identifie comme une pipe à opium. Si on lui pose la ques- 
tion, Minot prétend ne pas savoir ce que c'est. Il suggère 
qu'elle devait appartenir à Baxter. Un jet de Psychologie 
réussi fait comprendre qu'il ment, et si on insiste, il devient 
visiblement nerveux. S'il est, d'une façon quelconque, 
convaincu qu'il peut faire confiance aux personnages, Minot 
admet avec réticence qu'il se drogue occasionnellement. 


Les livres de Baxter : La petite bibliothèque de Baxter 
se compose exclusivement de recueils de poèmes, essentiel- 
lement de Wordsworth, Coleridge, Shelley, Byron, Keats et 
Yeats. Roger Ainsley y est également représenté et les 
enquêteurs trouveront sans difficulté un petit volume inti- 
tulé Le Bois des Faunes et autres Poèmes. C'est un recueil 
rédigé avant la rencontre d'Ainsley avec Hypnos, qui ne 
laisse en rien présager de la puissance de ses dernières 
oeuvres. C'était la seule parution connue d'Ainsley jusqu'à 
la publication récente par Erebus Press de ses écrits décou- 
verts il y a peu. 

Le message d'adieu de Baxter et les livres endommagés 
par l'eau ne figurent pas sur les étagères, mais la police les 
a sans doute déjà rendus à Minot. Parmi ceux-ci se trouve 
Rêves & Songeries (voir le Document Ainsley n°3). Bien 
qu'abimés, ces volumes restent lisibles et Minot autorise les 
Investigateurs à les emporter s'ils le désirent. 

Se contenter de feuilleter celui d'Ainsley n'a pas d'effet 
sensible. Toutefois, sa lecture attentive provoque une réac- 
tion psychique qui, dans une Kingsport chargée de rêves, 
déclenche une série de songes bizarres et terrifiants. Si les 
personnages le lisent, donnez-leur le Document Ainsley n°3. 
Le Gardien devra alors se reporter à la section : Indices de 
Nuit. Rêves pour un Poète Défunt. 


Rêves & Songeries 


Ce petit livre à couverture rigide fait à peine 50 pages. En 
plus des poèmes, il renferme plusieurs dessins d'Ainsley, 
alors complètement fou. 


Indices de Jour 


L'exemplaire le plus accessible est celui qui appartenait à 
Charles Baxter. La police l'a rendu à Minot le lendemain de 
la découverte du cadavre. Le volume a été endommagé par 
l'eau, ses pages sont déformées et gondolées, mais il reste 
lisible, Si les Investigateurs cherchent d'autres copies, un 
demi-jet de Chance réussi leur permettra d'en trouver une 
aux “Livres Neufs & Anciens” (524) à Kingsport, et la réus- 
site d'un jet de Chance normal chez Harden ou chez Jaywill 
à Arkham. En dernier ressort, ils peuvent en commander 
directement auprès de l'éditeur. Le prix de cette édition de 
luxe à tirage limité est de 3,50 $, port payé. Notez que pour 
jouer correctement cette aventure, il est impératif que les 
personnages finissent par trouver et lire ce livre. S'ils n'y 
parviennent pas, le Gardien devra se servir de Derek Minot 
pour les entraîner dans les rêves. 


Le pouvoir du livre 

A la première lecture du recueil d'Ainsley, le Gardien 
devra se contenter d'en parler vaguement, comme s'il 
n'était pas plus important que tous les autres présentés 
dans cette aventure. Mentionner le titre de quelques 
poèmes et signaler qu'il y a plusieurs illustrations devrait 
suffire. Une fois qu'un Investigateur aura lu le livre, il com- 
mencera à faire des rêves inspirés de ces œuvres (ces 
songes sont décrits dans Indices de nuit, page suivante). 
Après les premiers cauchemars, les personnages devraient 
se rendre compte de leurs rapports avec le livre. À ce 
moment-là, le Gardien pourra leur donner le Document 
Ainsley n° 3 qui le décrit en détail. 


Un Mot sur Erebus Press 


Erebus Press est une petite maison d'édition qui a été 
rats 41 1919 par l'écrivain et critique Edward Gilmour. 
à Monmouth, Illinois, elle est spécialisée dans les 

asp prinegr ia ire et les traités sur des sujets 


rares, obscurs et souvent con galement à son 

catalogue, une petite. collection de volumes d'archéologie, 
AA occultisme, Le Gardien pourrait se ser- 

vir d'Erebus comme d'une source de textes bone) 

ou comme un éditeur potentiel pour des Investigateurs 

vains travaillant en free-lance. 


AUTRES RECHERCHES 


Les indices découverts jusqu'à présent indiquent deux 
pistes évidentes. La première passe par les livres trouvés 
dans le bateau, la seconde par les rêves cthulhiens vécus 
par Baxter et d'autres artistes au cours de l'hiver et du 
printemps 1925, Les livres représentent la bonne voie ; les 
songes sont une fausse piste prévue pour dérouter et per- 
turber les Investigateurs. 

Au moins deux artistes de Kingsport (Baxter et Redmond) 
ont souffert des “rêves de R'lyeh” mentionnés plus haut. Si 
d'autres sont interrogés sur le sujet, les personnages pour- 
ront en trouver un ou deux qui ont eu la même expérience. 
Chaque enquêteur a 5% de chances par jour de trouver un 
tel individu. 

A Arkham, David Rosen et Hagan Wilson ont eu des rêves 
de ce type. Ils ne peuvent pas ajouter grand-chose à ce que 
savent les Investigateurs. La plupart des gens qui ont eu 
ces songes ne les ont pas appréciés, bien que certains 
reconnaissent avoir créé leurs meilleures œuvres alors 
qu'ils étaient sous leur influence. 


Les poètes disparus 

Sur les sept auteurs dont les œuvres ont été retrouvées 
dans le bateau, quatre sont morts tragiquement (Shelley 
noyé, Byron emporté par la maladie, Ainsley enfermé dans 
un asile et Keats jeune après avoir beaucoup souffert). Un 
autre (Coleridge) se droguait à l'opium et au laudanum. 
Yeats était un mystique et un membre de l'Ordre Hermé- 
tique de la Golden Dawn. Seul Wordsworth semble avoir 
vécu une vie relativement dépourvue de tragédies et de 
douleur (notez que William Butler Yeats appartient à l'ère 
victorienne, fin XIXème et début XXème, plutôt qu'au 
Romantisme, et qu'il est encore en vie à l'époque ou se 
déroule le scénario). 

Les Investigateurs peuvent trouver quantité d'ouvrages 
sur chacun des auteurs favoris de Baxter, à une exception 
près : Roger Ainsley, dont l'œuvre est presqu'oubliée. 
L'essentiel des recherches se fera sans doute à Arkham, la 
petite bibliothèque municipale de Kingsport ne possédant 
pas une collection de poèmes meilleure que celle qui se 
trouvait chez Baxter. Avec un jet de Bibliothèque réussi, 
les personnages trouvent 1D3 livres sur le poète de leur 
choix. Il faut 1D4 heures pour lire chacun de ces volumes 
et les informations qu'ils fournissent sont résumées plus 
loin. Les ouvrages les plus courants sont des recueils de 
poèmes, de correspondance, des études critiques et des 
biographies. 


Wordsworth (1770-1850) et Coleridge (1772-1834) : 
Ces deux amis vécurent des vies relativement paisibles, 
bien que le second se soit drogué au laudanum (qui lui 
avait été prescrit à l'origine pour calmer ses douleurs rhu- 
matismales). Les œuvres de Wordsworth se composent 
essentiellement de plaisantes peintures de paysages, alors 
que les textes les plus célèbres de Coleridge (Le dit du vieux 
marin, Kublaï Khan et Christabel) tendent vers le macabre. 
Ses autres poèmes évoquent des rêves à la fois merveilleux 
et terrifiants. 


Shelley (1792-1822) et Georges Gordon, lord Byron 
(1788-1824) : Tous deux eurent une vie continuellement 
traversée par le scandale et la tragédie, parmi lesquels le 
suicide de ses amours et de ses proches pour Shelley, 
l'inceste (Byron et sa demi-sœur), des mariages désas- 
treux (les deux), la perte d'enfants (les deux), des compor- 
tements étranges (Byron, du moins), l'exil de leur Angle- 
terre natale (les deux) et des morts tragiques (Byron en 
Grèce et Shelley au large de l'Italie). La poésie de Byron, 
largement pseudo-autobiographique, se compose de longs 
récits évoquant les exploits de héros “byroniens" comme 
Manfred, Childe Harold et Don Juan. La plupart des 
œuvres de Shelley proposent des messages de “conscience 
sociale” (Le Masque de l'Anarchie), quelquefois drapées 
dans des oripeaux mythologiques (Prométhée délivré). 
Shelley a également produit des textes plus personnels, 
dont Adonais, une élégie sur la mort de John Keats. Bien 
que leurs écrits contiennent parfois des éléments occultes 
ou mythologiques, aucun élément du Mythe n'y est seule- 
ment suggéré. 


John Keats (1795-1821) : John Keats est considéré 
comme étant sans doute le meilleur poète romantique. Il 
mourut en Italie, d'une tuberculose contractée auprès de 
son frère (qui en était mort). Keats est connu pour avoir 
“aimé le principe de la beauté en toute chose” ; c'est lui 
qui a dit : “Une chose de beauté est une joie éternelle”. 
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Plusieurs de ses œuvres, Lamie et Hypérion par exemple, 
utilisent des thèmes mythologiques. Mais là encore, il n'y 
a aucune référence claire au Mythe. 


William Butler Yeats (1865-1939) : Irlandais, poète, 
écrivain, essayiste, dramaturge, politicien et mystique, 
Yeats était théosophe et fut membre de la Golden Dawn au 
cours des années 1890. Beaucoup de ses écrits s'inspirent 
du folklore et de la mythologie irlandais. Son poème Second 
Avènement semble décrire l'avatar de Nyarlathotep connu 
comme la Bête : “une forme au corps de lion et à la tête 
d'homme” et un visage “lisse et impitoyable comme le 
soleil”. Cette œuvre horrifiante semble indiquer un second 
avènement qui ne sera pas celui du Christ mais de quelque 
terrible ordre nouveau, annoncé par une Bête qui rampera 
vers Bethléem pour y naître. Malgré cela, la poésie de Yeats 
n'est pas la clé du suicide de Roger Ainsley. 


Roger Ainsley 


Les Investigateurs tomberont sans le moindre doute sur 
le nom d'Ainsley au cours de leur enquête sur le suicide de 
Baxter. Ainsley, un obscur poète romantique, ne figure pro- 
bablement pas à la petite bibliothèque de Kingsport. 
Quelques mentions de son nom peuvent être localisées 
dans les bibliothèques d'Arkham, mais les informations les 
plus complètes se trouvent dans l'introduction de Rêves & 
Songeries (Document Ainsley n° 3, dans Indices de Nuit). Les 
renseignements disponibles à Arkham ne mentionnent pas 
le scandale de l'asile de Malbray, ni les œuvres perdues 
d'Ainsley dont il est question dans le dernier paragraphe de 
l'introduction. 

En plus des informations déjà mentionnées, d'autres 
bons jets de Bibliothèque exhumeront les souvenirs décon- 
certants de John Howard (voir le Document Ainsley n° 4) et 
de lord Byron (le document Ainsley n° 5), tous deux des 
connaissances d'Ainsley. Byron rencontra Ainsley à Venise 
en 1818, puis en Grèce, quelques mois avant sa propre 
mort en 1824. Howard était un voyageur et un aventurier 
qui visita la Suisse avec Ainsley en 1822, à l'époque de la 
rencontre d'Ainsley avec Hypnos. 


Document Ainsley n° 4 
PAR de John Howard, une relation d'Ainsley 

… (1822) La dernière nuit, nous étions à Gosdau. Roger a 
mal dormi. L'altitude et l'alcool l'avaient affecté et il s'est 
réveillé en criant. Il s'est vite calmé, et a expliqué qu'il avait 
rêvé d'un dieu grec qui lui proposait d'être sa muse. Nos che- 
mins se sont séparés peu après, et j'ai rarement eu l'occa- 
sion de lire de nouvelles œuvres de lui. Il y a eu une rumeur 
selon laquelle un de ses poèmes avait poussé une jeune 
Parisienne au suicide, mais de telles rumeurs naissent 
depuis qu'il y a des poètes. Lorsque j'ai entendu dire qu'il 
avait cessé d'écrire pour se cacher au fond d'une bouteille, 
j'ai pensé que sa muse avait dû l'abandonner, à moins que 
ce ne soit lui qui l'ait abandonnée...” 


Document Ainsley n° 
Extrait d'une Etre de nn” datée du début 
1e à propos de Roger 


… Le tremblotant petit Roger a choisi ce moment et cet 
endroit entre tous (la révolte des Grecs contre les Turcs) pour 
me montrer son dernier poème. Il y a quelque chose de triste 
et de désespéré en lui ces temps-ci, quelque chose que je 
n'avais pas remarqué lors de notre rencontre à Venise voici 
quelques années, et je me suis senti tenu de prendre son 


manuscrit. Chère sœur, je t'assure que j'ai rarement vu tant 
de beauté et de tragédie liés ensemble dans une seule 
oeuvre. Son talent s'est épanoui au-delà de toutes les 
attentes et je me suis laissé aller à lui dire que ce petit son- 
net m'avait ému autant que les meilleurs de ce pauvre Shiloh 
(et tu sais ce que cela signifie pour moi). Alors ce détraqué de 
Roger m'a regardé tristement, a récupéré son poème et a 
quitté Missolonghi comme si je l'avais offensé ou comme si je 
lui avais dit quelque chose qu'il savait déjà. Un singulier 
petit homme, mais je quetterai ses prochaines oeuvres..." 


Deux recueils de poèmes d'Ainsley sont actuellement dis- 
ponibles. Le Bois des Faunes et autres Poèmes, aujourd'hui 
assez rare, est une série de poèmes écrits avant qu'Ainsley 
ne rencontre Hypnos. Ce sont des textes tristes et émou- 
vants, fréquemment teintés de morbide (“Requiem pour 
Shelley”), de mythologie (“le Bois des Faunes”), de cosmolo- 
gie (“Céleste est la Reine”) et d'un peu d'horreur ("le Char- 
nier"), mais aucun ne se distingue des écrits des autres 
poètes romantiques. Le second volume, Rêves & Songeries, 
est un recueil d'œuvres perdues découvertes dans les 
archives de l'asile de Marblay et publiées par Erebus Press. 

Si les Investigateurs recherchent d’autres informations à 
propos de Roger Ainsley, ils pourraient vouloir contacter 
Edward Gilmour, le directeur de la maison d'édition. Bien 
que ce dernier soit incapable d'offrir beaucoup de rensei- 
gnements supplémentaires, il peut les diriger vers les livres 
qui renferment les citations d'Howard et de Byron, Face à 
un autre érudit, Gilmour peut aussi parler de sa propre 
réaction violente au nouveau livre d'Ainsley (voir le docu- 
ment Ainsley n° 6). 


Document Ainsl 
Commentaires d’ Gilmour, l'éditeur 

“.. Je dois admettre que lorsque j'ai lu son premier recueil, 
le Bois des Faunes, j'ai vu en Ainsley un talent intéressant 
mais mineur. Quand Calder (un agent littéraire britannique) 
m'a contacté, tout excité, à propos des textes récemment 
découverts, je lui ai dit que j'y jetterais au moins un coup 
d'oeil. Je les ai lus en une nuit et j'ai tremblé là où Ainsley 
voulait me voir trembler ; et j'ai pleuré, oui monsieur, j'ai 
pleuré, là où il voulait me voir pleurer. Aucune autre oeuvre 
ne m'a jamais affecté ainsi, que ce soit avant ou depuis. Je 
peux comprendre que votre ami ait été touché au point de se 
suicider. Si j'avais été aussi sensible, j'aurais pu en faire 
autant.” 


INDICES DE NUIT : 
RE UN POETE DEFUNT 


Les cauchemars commencent dès que les Investigateurs 
ont trouvé et lu Rêves & Songeries. Utilisés avec modéra- 
tion, ils devraient les perturber et les distraire jusqu'à leur 
faire se demander ce qui est réel et ce qui ne l'est pas. 

Le document Ainsley n° 3 donne l'introduction de Rêves & 
Songeries, ainsi qu'un bref synopsis du contenu du livre. 
L'auteur, n'étant pas poète, n'a fait aucun effort pour 
recréer d'authentiques poèmes. Comme pour le Necronomi- 
con, mieux vaut en laisser le texte véritable à l'imagination. 


Document Ainsley n° 
Résumé du pren re ps Rêves & Songeries 

La Muse du Désespoir 

Préface d'Edward Gilmour 

La vie torturée de Roger Ainsley (1799-1846) commence 
par une naissance au sein d'une riche famille de l'aristocratie 


Indices de Nuit ms 
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britannique. Roger était le cadet de deux fils, et ses disposi- 
tions artistiques déplurent à sa famille. Mais son frère 
Charles mourut quand Roger avait quatorze ans et ses 
parents le suivirent dans la tombe trois ans plus tard. Avec 
son héritage, Ainsley se lança dans une carrière de poète et 
d'artiste, parcourant toute l'Europe à la recherche de l'inspi- 
ration. Au cours de ses voyages, il rencontra quelques-uns 
des plus grands poètes de son époque : Shelley, lord Byron, 
Keats, Coleridge et d'autres. 

Sa poésie était douloureuse, morbide, haineuse et angois- 
sée, plus encore que celle des autres Romantiques. La plu- 
part de ses écrits sont courts, car il estimait que des œuvres 
plus longues ne pouvaient susciter l'émotion. Ses thèmes 
poétiques vont de la mythologie (“le Bois des Faunes”) aux 
lamentations sur un amour perdu (“la Noyée"), en passant 
par des récits étranges et fantastiques (“Perdu dans les 
Marches de Kohilsen”). Ainsley était un homme paisible, soli- 
taire, qui, en bon Romantique, avait été déçu et abusé par 
une Française de réputation douteuse. 

Au début des années 1820, alors qu'il avait déjà publié 
deux recueils d'œuvres moroses et morbides, sa production 
littéraire ralentit. C'est vers cette époque qu'il visita la 
Grèce en guerre. Il y rencontra de nouveau lord Byron, peu 
avant la mort de ce dernier. Ainsley cessa bientôt d'écrire 
pour s'engloutir sans espoir dans les drogues et l'alcool. 

Il revint brisé en Angleterre et fut placé par ses amis et 
parents à l'asile de Malbray, tout proche de Londres. Il y 
resta près de vingt ans, jusqu'à sa mort, en mars 1846. 

Après un scandale où fut impliqué le directeur de l'éta- 
blissement dans les années 1890, des recherches dans les 
archives de l'institution mirent au jour ces œuvres inédites 
d'Ainsley. Elles croupirent un moment entre les mains d'un 
collectionneur privé, mais finirent par être publiées sous la 
forme du volume que vous tenez entre les mains, Rêves & 
Songeries. 

De nombreuses autorités ont examiné le matériel original 
et la plupart en ont conclu que ces poèmes et dessins 
furent l'œuvre d'Ainsley au cours de son internement. 
Même ainsi, ils possèdent une charge émotionnelle et per- 
sonnelle très supérieure à ses précédents travaux. Ces 
poèmes, et les dessins qui les accompagnent, représentent 
les derniers efforts d'un talent injustement ignoré. 


“Cycles de Déclin" 

Cette série de cinq poèmes décrit le passage d'une année. 

Chacune des quatre saisons est illustrée d'un dessin. 

Après la pluie qui marque le début du Printemps, le nar- 
rateur se tient sur une pelouse avec un compagnon. Des 
fleurs jaillissent avidement d'un tertre à la forme étrange et 
commencent à chanter de leurs voix funèbres. Le chat du 
narrateur chasse, attrape et joue avec un moineau qu'il 
finit par tuer. 

Plus tard, en Eté, le chat rassasié sommeille à l'ombre. 
Le cadavre de sa proie se décompose dans la chaleur. Le 
chœur des fleurs change alors que la chaleur annihile 
l'humidité de leurs pétales et de leurs feuilles. L'herbe est 
roussie et la chaleur accablante. Le narrateur et son ami 
suent et luttent pour respirer. 

Vient l'Automne. Les feuilles tombent en voletant, les 
fleurs meurent, ne laissant que des tiges anomymes. Le 
narrateur et son compagnon, suivis par le chat, s'abritent 
dans une véranda qui surplombe la pelouse. Les arbres 
dénudés se penchent, menaçants, et une pluie froide inon- 
de le paysage. 

Arrive l'Hiver, et la pluie devient neige. Les arbres sont des 
squelettes noirs sur la pelouse, le vent hurle horriblement. 
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Frontispice de Rêves & Songeries 


L'ami du narrateur traverse la pelouse, la neige devient bliz- 
zard. La bise hurle encore plus atrocement et le chat fuit la 
véranda en crachant. 

Après une averse au début du Printemps, le narrateur se 
tient sur la pelouse avec son chat. Des fleurs jaillissent avi- 
dement d'un tertre à la forme étrange. et le narrateur 
comprend avec horreur qu'il s'agit du corps décomposé de 
son compagnon. 


“En rêve” 

Les rêves sont des portes vers d'autres mondes, d'autres 
lieux, d'autres temps. Ils hantent les vivants chaque nuit 
mais malgré cela, les hommes choisissent de dormir enco- 
re. 


“Où repose mon frère" 

Voyage déprimant vers un cimetière pour visiter la tombe 
d'un frère. Quelques experts affirment que cette œuvre fait 
allusion à Lord Byron. 


“L'Illusion de l'Amour” 

La femme aimante et innocente, à qui le narrateur accor- 
de amour et confiance. La femme tentatrice et menteuse, 
démon, lui arrachant vie, amour et âme - et lui la laissant 
faire, volontairement. 


“Solitude” 
Le narrateur marche seul, dans une rue, de nuit. La ville 
semble étrangement vide et stérile, sans lumière, ni voix ni 
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rires. Le promeneur cherche vainement quelqu'un, n'impor- 
te qui, qui le réconforterait. Les étoiles semblent cligner 
dans le ciel et renforcer les ténèbres. L'errance du narra- 
teur s'achève devant un pont, où il est implicitement dit 
qu'il va se suicider plutôt que de rester seul. 


“Le Bois ténébreux" 

Un voyage à travers une forêt obscure, avec l'impression 
persistante d'être suivi par des animaux invisibles. Les 
ruines de vieux temples, de sanctuaires, d'idoles entr'aper- 
çues dans les bois denses. Les poursuivants pourraient-ils 
être les anciens dieux, à la recherche de nouveaux adora- 
teurs ou de proies ? 


“La Tour” 

Un vol nocturne au-dessus d'une foule sans visage, bran- 
dissant des torches ; une pleine lune boursouflée qui obser- 
ve ; des chants sans paroles montent de la masse. Seul 
refuge, une tour solitaire sur la plaine. Arriver à la tour, 
barricader la porte, grimper jusqu'au sommet. Attendre que 
les chanteurs enfoncent la porte. 


“Reliques d'un âge disparu" 

Une série de cinq sonnets décrivant chacun un objet 
ancien ou une trouvaille archéologique : un vase canope 
égyptien, la statue abîmée d'un dieux grec peu connu, 
des armes grecques et romaines rouillées et usées, une 
statuette de fertilité néolithique et une paire de masques 
de théâtre grecs, en bronze. Chaque poème est accompa- 
gné d'un petit croquis dans la marge, de la main d'Ains- 
ley. Il joue à imaginer ce qu'était le créateur/utilisa- 
teur/porteur de ces antiquités. Témoigne de l'émerveille- 
ment à l'idée que l'outil a survécu si longtemps à son 
créateur. 


“Sous la couronne de Poséidon” 

Une promenade nocturne le long d'une plage, en Grèce. 
Le murmure de l'océan, presque comme une incantation. 
Le ressac rejette sur la plage des poissons morts et mou- 
rants ; certains succombent sur le sable, La marée des- 
cend et révèle d'autres poissons morts sur un récif. Elle 
descend encore ; le récif s'avère être la couronne d'une sta- 
tue gigantesque, dissimulée sous les vagues. Le narrateur 
épouvanté fuit plutôt que découvrir l'horrible visage sous 
la couronne. 


“Dans les ruines" 

Un voyage à travers des ruines grecques nimbées de 
brume, sur une île hantée et sans nom. D'innombrables 
statues d'un réalisme jamais vu. Le sifflement des serpents, 
la trace de pieds invisibles. Le souvenir de la légende des 
Gorgones, et celui que seule l'une d'entre elles est morte. 
Un bruit. Le narrateur se retourne et se trouve face à une 
femme à la beauté sans égale, mais ses yeux sont des 
dagues et ses cheveux des serpents. Sa dernière pensée esl 
un mélange d'amour et de répulsion. 


“Démence, ou la Muse du Chaos” 

La folie comme une force instructive, un point de vue 
nouveau, Comme une chose vivante, divine, guidant la vie 
de ceux qui en sont affligés. La démence est la muse du 
narrateur, et le narrateur est son héraut. 


“Infinité” 
Discute de la mesquinerie de la vie humaine comparée 
aux achèvements d'un univers immense. L'homme tel un 


insecte minuscule dans le plan général des choses. 
L'effondrement de sa volonté face à une telle révélation. 


“A propos de mon décès" 

Le narrateur s'éveille dans un cercueil de verre, et 
contemple ses amis et connaissances (dont certains sont 
eux-mêmes morts depuis longtemps) défiler devant lui avec 
tristesse. Plus tard, la bière est portée au cimetière, un 
voyage décrit comme des aperçus d'arbres et de ciel, et par- 
fois de hautes pierres tombales. Entourée des personnes 
qui suivent le deuil, elle est descendue dans la tombe ; le 
narrateur regarde les pelletées de terre tomber vers lui. 
Finalement, il ne reste plus que les ténèbres. 


Créer des rêves 


La difficulté essentielle de cette aventure reste d'introduli- 
re correctement les songes, d'une façon qui empêche les 
Investigateurs de réaliser dès l'abord qu'ils sont en train de 
rêver. Ils ne devraient s'en rendre compte que lorsque, de 
réalistes, les événements deviendront irréels. Mais comme 
nous dans nos propres rêves, ils ne pourront jamais être 
sûrs qu'ils dorment et ils devront jouer leur rôle jusqu'au 
bout. Les saynètes rêvées sont présentées en commençant 
par les plus réalistes, celles qui pourront se produire sans 
que les personnages comprennent ce qui leur arrive. Les 
dernières sont visiblement des songes. D'ici à ce qu'elles se 
déroulent, les joueurs auront sans doute compris leur lien 
avec les poèmes d'Ainsley. Toutefois, le Gardien ne devrait 
pas se sentir obligé de présenter les rêves dans l'ordre où 
ils sont donnés. C'est à lui de décider lesquels surviennent, 
quand et qui en est affecté. 

Si l'équipe est peu nombreuse, le Gardien peut faire jouer 
les saynètes en “solo”, les divisant entre les Investigateurs, 
dont chacun n'en expérimentera alors que quelques-unes. 
Des rêves de groupe peuvent également se produire, où 
tout le monde sera là. Des conseils sur la façon de diriger 
les rêves sont fournis avec chaque description, mais le Gar- 
dien est encouragé à se montrer créatif. Il est possible que 
les Investigateurs s'y trouvent plongés “par surprise” au 
milieu de la journée, peut-être pendant qu'ils lézardent sur 
un banc dans un parc ensoleillé après un bon repas, ou 
durant une pause après avoir consulté un livre poussiéreux 
dans un coin obscur de la bibliothèque. Les réveils dans 
des endroits publics, à la suite d'un cauchemar horrible 
peuvent amener une ou deux scènes embarrassantes. Les 
rêves peuvent intervenir n'importe quand mais devraient 
suivre le rythme des développements de l'enquête du 
monde de l'éveil. 

Deux poèmes, “Reliques d'un âge disparu” et “Cycles de 
Déclin" ne causent pas de songes à proprement parler mais 
simplement des perturbations mineures du sommeil (et 
peut-être de la réalité ? ). Leur usage est décrit dans le cha- 
pitre Effets d'atmosphère. Les deux rêves qui devraient ter- 
miner la partie, “A propos de mon décès” et “La Tour”, sont 
décrits à la fin. Chacun des personnages-rêveurs devra 
subir l'un des deux. 


Règles concernant les rèves 

Les règles pour les aventures oniriques données ci-des- 
sous sont conçues pour être utilisées à la place de celles 
des Contrées du Rêve. Toutefois, des Gardiens familiers des 
Contrées du Rêve pourraient y ajouter des choses comme la 
compétence Rêver ou les effets cauchemardesques, si cela 
leur convient. 


IE Indices de Nuit 


FE ns 


Blessures et mort 


Les dommages sont comptés comme d'habitude, mais à 
leur réveil, les Investigateurs s'aperçoivent que leurs bles- 
sures n'existent pas, ils n'ont que des courbatures et des 
bleus. Aucune de ces plaies ne “réapparaîtra" dans les 
rêves suivants, Un dormeur “tué” dans son sommeil 
s'éveille en hurlant, inondé de sueur, et perd immédiate- 
ment 1D8 points de SAN, Cela ne l'empêche pas de vivre les 
autres songes par la suite. 


Folie 

Les pertes de Santé Mentale se produisent comme d'habi- 
tude à l'ordinaire, mais contrairement aux blessures, elles 
demeurent dans le monde de l'éveil. Un personnage qui 
devient fou dans son sommeil s'éveille et souffre des effets 
de sa folie dans la réalité. Des folies probables sont suggè- 
rées à la fin de chaque rêve. Les effets des deux derniers 
rêves sont particulièrement sévères si l'Investigateur n'arri- 
ve pas à vaincre son propre côté ténébreux/pessimis- 
te/mauvais. 


Equipement 

A moins qu'un songe ne demande que ses protagonistes 
possèdent un objet précis, ils s'y retrouvent sans rien 
d'autre que leurs vêtements. La plupart des rêves ne 
requièrent que peu de matériel, mais les armes pourraient 
quelquefois être utiles. Le Gardien peut autoriser un rêveur 
à “créer” un objet précis s'il réussit un jet de POU x1 ou 
moins sur 1D100 (la compétence Rêver peut aussi être uti- 
lisée, en option). 


Note : au cours des deux derniers songes, “la Tour” et “A 
propos de mon décès”, les Investigateurs devront faire face 
à leur “côté obscur”, des figures d'ombre qui sont leur 
doubles parfaits. Tous les objets qu'ils créeront pour eux- 
mêmes, y compris les armes à feu, seront copiés par leurs 
jumeaux ténébreux. 


Echapper aux rêves 

Comme Roger Ainsley le fera remarquer, on ne peut 
échapper aux rêves, on ne peut que les subir. Ils continuent 
vers leur inévitable conclusion tant que les personnages 
résident et dorment à Kingsport. Le seul moyen d'y mettre 
un terme serait de quitter la ville et de ne plus jamais y 
revenir. 


Rèves et Cauchemars 
“Solitude” 


Ce rêve est une bonne première expérience pour les Inves- 
tigateurs. Le Gardien peut le lancer alors qu'un (ou peut-être 
plusieurs) d'entre eux, ignorant qu'il rêve, retourne chez lui 
tard le soir, probablement après une longue journée passée à 
tenter de résoudre le mystère de la mort de Charles Baxter. A 
la fin de ce songe, il s'éveille dans son lit et réalise soudain 
qu'il a rêvé ces événements. Le Gardien l'informe que tout ce 
dont il se souvient maintenant est une promenade paisible et 
sans incidents jusqu'à chez lui, avant de se mettre au lit. 


Kingsport paraît encore plus sombre que d'habitude par 
cette nuit sans lune, et plus calme. Il n'y pas une âme dans 
les rues. Un jet de Trouver Objet Caché réussi permet de 
jeter un coup d'œil à une fenêtre voisine. Derrière la croi- 
sée, un vieil homme en habit XVIIIème siècle, avec per- 
ruque poudrée et chaussures à boucles, observe la rue 
sans se soucier du rêveur. D'autres fenêtres éclairées par 


des chandelles révèlent des scènes similaires : des gens 
vêtus à la mode d'autrefois, des maisons géorgiennes meu- 
blées dans le style du XVIIIème siècle. Si l'Investigateur 
frappe à l'une des portes, il ne reçoit pas de réponse. Près 
de chez lui, il entend une cloche sonner sur la ville sombre 
et silencieuse. Ce bruit spectral vient du haut de Central 
Hill. Là, un clocher noir paraît poignarder le ciel ; l'hôpital a 
disparu et à sa place se trouve l'église congréganiste pour- 
rissante. Le rêveur trouve sa clé, mais elle n'ouvre pas la 
porte de sa maison ou de son appartement, Et il a beau 
frapper, personne ne répond. 

La durée du songe est laissée au jugement du Gardien. 
La meilleure conclusion serait que le personnage frustré 
essaye d'ouvrir une porte/fenêtre/maison ou commence à 
escalader Central Hill, vers l'église ténébreuse. A son réveil, 
effrayé et suant, il perd 0/1D2 points de SAN. 


“Infinité” 

Voici un autre rêve qui peut prendre un personnage par 
surprise en s'infiltrant dans la réalité. Il peut intervenir à 
n'importe quel moment et sera sans doute plus efficace sil 
n'arrive qu'à un seul rêveur. 


Ce que fait l'Investigateur n'a pas d'importance. Le rêve 
commence quand quelque chose qu'il touche tombe en 
poussière. Cet événement stupéfant lui coûte 0/1 point de 
SAN. Une autre possibilité, encore plus choquante, serait 
de faire que la chose se produise alors qu'il touche un de 
ses compagnons ou un autre individu. Dans ce cas, la perte 
de SAN est de 1/1D6 points. Alors que le personnage se 
tient là, sidéré, le décor dans lequel se déroule le rêve com- 
mence à s'effondrer. La peinture s'écaille sur les murs, les 
meubles pourrissent et s'effritent, les gens s'écroulent, leur 
chair fond comme de la cire puis leurs os se changent en 
poudre. Les nuages courent au-dessus de lui et le circuit 
du soleil dans le ciel devient de plus en plus rapide, de 
même que celui de la lune et des étoiles. Tout autour de 
l'Investigateur, la ville tombe en poussière, soufflée au loin 
par un vent infernal. La perte de SAN pour ce bizarre tour 
du temps est de 0/1D4 points. 

Si le dormeur n'arrive pas à se réveiller (POU x1 ou 
moins), le rêve continue. Le temps accélère de façon démen- 
tielle et, finalement, la Terre entière se disloque et est épar- 
pillée par un vent extraterrestre, laissant notre héros flotter 
dans le vide froid et noir. La perte de SAN due à ces hor- 
reurs supplémentaires est de 1/1D6 points. Peu après, des 
choses sans formes et sans traits commencent à grouiller 
tout près, juste hors de vue. Le rêveur a une seconde chan- 
ce de se réveiller sur un jet de POU x1 avant de devoir les 
contempler trop clairement. Si le jet échoue, il découvre les 
monstrueuses Larves des Autres Dieux, ce qui lui fait 
perdre 1/1D6+2 points de SAN supplémentaires et le 
réveille, hurlant. 


Folies conseillées : Ce songe peut en causer beaucoup, 
parmi lesquelles l'amnésie, la catatonie, la stupeur, la baro- 
phobie, la monophobie, la psychrophobie et la scotophobie, 


“Sous la couronne de Poséidon" 

C'est un bon premier rêve pour un groupe dont tous les 
membres ont lu Rêves & Songeries. Il peut se produire 
n'importe quand à partir du moment où l'équipe marche 
dans Kingsport, à proximité du port. Gardez toutefois à 
l'esprit que lorsque le songe prendra fin, les Investigateurs 
se réveilleront probablement dans leurs lits. Il se peut qu'ils 
le vivent en fin de journée, comme “Solitude”. Une autre 
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possibilité est de leur laisser croire qu'ils se sont réveillés, 
ont pris leur petit déjeuner quelque part et vivent ensuite 
les événements ci-dessous. Ils s'éveillent dans leurs lits en 
réalisant qu'ils ont rêvé réveil et promenade. 


Ce rêve surprend les personnages alors qu'ils marchent 
le long du rivage de Kingsport. Des centaines de poissons 
morts commencent à couvrir la plage. Certains sont anor- 
malement grands et malformés, d'autres brillent d'une 
phosphorescence vert-jaune, d'autres encore ressemblent 
plus à des méduses ou à des pieuvres. Avec un choc, les 
promeneurs remarquent quelque chose de beaucoup plus 
gros. Un examen plus attentif révèle que c'est un cadavre | 
(perte de SAN 0/1D2 points). Si l'un d'eux s'en approche, 
une vague retourne le corps, révélant les traits boursou- 
flés de Charles Baxter (nouvelle perte d'1/1D3 points de 
SAN). 

Les eaux commencent à se retirer, exposant le lit de 
l'océan et révélant d'innombrables dépouilles dans la vase. 
Bientôt, le port est à sec. Loin en mer, le récif lui-même est 
à découvert. Des millions de poissons agonisent entre riva- 
ge et rocher (perte de SAN supplémentaire de 0/1 point). 
C'est alors que les Investigateurs remarquent que le récif a 
la forme d'une gigantesque couronne à plusieurs pointes. 
Les eaux continuent de refluer, révélant petit à petit un 
visage sous la couronne. Un sentiment de corruption rôde 
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"Sous la Couronne de Poséidon" 


dans l'air. Les réveurs qui tentent de se réveiller à ce stade 
y parviennent sur un jet de POU x1 ou de Rêver. Les autres 
contemplent avec horreur la face de pierre, celle du Grand 
Cthulhu. Ils perdent 1D3/2D6 points de SAN devant les 
traits de l'immense statue. Puis le songe s'achève et ils 
s'éveillent brutalement. 


Folies conseillées : Les Investigateurs rendus fous par 
ce rêve pourraient souffrir de thalassophobie et, peut-être 
de nécrophobie, de bathophobie ou d'agoraphobie. 


Si les Investigateurs parcourent Kingsport sans arrêt, le 
Gardien peut leur faire croire que leur promenade dans le 
cimetière onirique est réelle. Selon le cadre qui leur est le 
plus familier, le décor en sera le cimetière de Central Hill ou 
celui d'Undertwood Park. 


Les personnages flânent dans un grand cimetière par un 
après-midi venteux et nuageux. Le ciel est désespérément 
gris. Pendant leur marche, demandez-leur des jets de Trou- 
ver Objet Caché ; ceux qui les réussissent remarquent cha- 
cun une tombe différente, en partie creusée. Le cimetière 
paraissait vide, mais les promeneurs tombent sur des funé- 
railles - un prêtre, une mère, un père, un fils. Un jet d'Idée 
réussi permet d'identifier Roger Ainsley, encore adolescent. 


Ainsley regarde les Investigateurs, juste quand le rêve 
s'achève. Le cadre et l'atmosphère déprimante de cette say- 
nète coûtent 0/1 point de SAN. 


‘Le Bois ténébreux” 

Ce rêve peut commencer comme les précédents, par une 
errance dans Kingsport. Il devient très vite manifeste qu'il 
s'agit d'un songe : les malheureux rêveurs tournent au coin 
de la rue pour se trouver inexplicablement perdus dans une 
forêt sombre et sauvage. 


Les bois sont pleins de champignons, de mousses, 
d'arbres sombres et difformes appartenant à des espèces 
inidentifiables. Le groupe se fraye un passage dans un sous- 
bois dépourvu de sentiers ; des jets d'Ecouter réussis font 
entendre d'étranges gazouillis et bruissements. De bons jets 
de Trouver Objet Caché donnent des aperçus fugitifs de 
petites créatures qui semblent suivre l'équipe. Des ruines de 
pierre anciennes parsèment la forêt : restes de colonnes, 
dalles, autels et temples écroulés. Une musique de flûte 
ténue devient audible. Quelle que soit la direction qu'ils 
prennent, ils s'approchent de la source du bruit. 

La réussite de jets de T.O.C supplémentaires leur per- 
mettent de voir distinctement ceux qui les épient : des 
satyres, des faunes, des nymphes, des centaures et 
d'autres créatures de la mythologie sylvestre. Ils ont l'air 
pacifiques. La perte de SAN est de 0/1D2 points pour 
l'ensemble de la bande. Ces créatures se comportent avec 
timidité au début mais s'approchent bientôt du groupe si 
elles ne sont pas chassées, Il s'ensuit une rencontre pai- 
sible : chants, danses, récits et festin sont au programme. 
Toutefois, les Investigatrices se retrouvent bientôt l'objet 
des attentions inopportunes des satyres, tandis que les 
Investigateurs sont tentés par de complaisantes nymphes 
des bois. Les satyres, plus insistants, essayent de char- 
mer leurs proies en jouant de la flûte de Pan. Leurs vic- 
times succombent à la musique si elles échouent au cours 
d'une lutte POU/POU. Une fois charmées, elles sont 
entraînées à l'écart pour être violées (la perte de SAN est 
de 1/1D6 pour elles et de 0/1D3 points pour les témoins). 
Attaquées, les créatures des bois fuient sans engager le 
combat. Le rêve semble s'achever lorsque tous ses prota- 
gonistes s'écroulent, ivres, s'endorment d'épuisement ou 
s'évanouissent de dégoût. 


Un adorateur ténébreux 

Les rêveurs endormis s'éveillent pour se retrouver seuls. 
Si certains sont familiarisés avec Shub-Niggurath, ils trou- 
vent devant eux, dans une clairière, un autel de pierre mas- 
sif dont l'examen, couplé à un jet réussi de Mythe de Cthul- 
hu, révèle qu'il est consacré à Shub-Niggurath, la Chèvre 
Noire des Bois. C'est alors qu'un grand craquement retentit 
dans la forêt - quelque chose d'énorme s'approche de 
l'autel. Si les Investigateurs s'enfuient immédiatement, ils 
peuvent ne pas voir tout de suite l'horreur qui les poursuit. 
Tôt ou tard, cependant, ils découvrent qu'il sont pourchas- 
sés par un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath (perte de 
SAN : 1D3/1D20). Si le groupe se divise, le Sombre Rejeton 
suit celui de ses membres qui aura fait le plus mauvais 
résultat à un jet de Chance ; les autres peuvent sortir du 
rêve et se réveiller chez eux. Pour leur compagnon, le songe 
ne s'achève que lorsqu'il a été pris et tué de façon horrible, 
qu'il a vaincu le Sombre Rejeton ou qu'il a réussi à lui 
échapper. Jetez les dés une fois par round de poursuite : 
un jet de POU x1 ou moins indique que le rêveur s'enfuit, 
de POU x5 ou moins qu'il maintient l'écart entre lui et le 
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monstre, et un résultat plus élevé que le Sombre Rejeton l'a 
trouvé. 


Sombre Rejeton de Shub-Niggurath 


FOR 44 CON 18 TAI 45 INT 14 
DEX 16 PdV 32 Dpt 8 


Arme : Tentacule 80%, 4D6 plus absorption de FOR. 


POU 20 


Des Zoogs hostiles 

Des rêveurs qui ne connaissant pas Shub-Niggurath 
s'éveillent pour se trouver encerclé par une horde de Zoogs 
qui s'approchent prudemment (perte de SAN globale de 
0/1D3 points). Chaque Investigateur est attaqué par 1D6+] 
créatures avides, qui tentent de le mordre à mort. Le songe 
se résout de la même façon que le précédent à ceci près que 
diviser le groupe n'est pas une solution : chaque rêveur 
sera poursuivi par sa propre horde de Zoogs. 


Les Zoogs agressifs 
FOR 3 CON 7 TAI 1 INT 14 POU 11 
DEX21 PdV4 Dpt 8 


Arme : Morsure 40%, dommages 1D4 - 1D6. 


Folies conseillées : Les personnages qui deviennent fous 
après ce rêve souffrent de dendrophobie et peut-être aussi 
de botanophobie ou de zoophobie, Plus ils ont perdu de 
SAN, plus ces folies sont sévères et nombreuses, Les 
femmes victimes de satyres entreprenants pourraient souf- 
frir d'androphobie. 


IL s'agit très visiblement d'un rêve et il sera difficile de 
Jaire croire aux Investigateurs qu'il vivent une expérience 
dans le monde réel. 


La saynète débute d'une façon très sereine : les person- 
nages pique-niquent dans l'ancien parc (105), par un beau 
jour ensoleillé et chaud. Ils sont séparés les uns des autres 
(bien que des jets réussis de T.O.C, leur permettent de 
repérer leurs compagnons) car chacun d'eux est avec quel- 
qu'un qu'il aime, que ce soit un ou une petit(e) ami(e), son 
mari ou son épouse, un(e) “ex”, etc. Il y a de nombreux 
autres couples aux environs. Ils mangent, paressent au 
soleil, bavardent, rient, profitent du temps. En résumé, une 
scène parfaitement idyllique. 

Grâce à la réussite d'un jet de Trouver Objet Caché, on 
peut remarquer Roger Ainsley accompagné d'une femme 
parmi ces gens. Les compagnes des personnages ne les 
laissent pas s'éloigner. S'ils essayent, elles protestent, bou- 
dent et se plaignent. S'ils cherchent quand même à 
rejoindre Ainsley, certains découvrent qu'il est parti, les 
autres qu'ils ont pris quelqu'un d'autre pour le poète. 

Quand ils commencent à lézarder sous le soleil de 
l'après-midi, demandez-leur un jet de Trouver Objet Caché 
supplémentaire. S'ils réussissent, ils ont un choc : les 
pique-niqueuses se nourrissent de leurs compagnons 
(l'inverse pour les Investigatrices). Des bouches dégouli- 
nantes de rouge sucent avidement des gorges ouvertes et 
ruisselantes de sang, des mains avides attrapent des cou- 
teaux qui ouvrent des blessures béantes pour d'autres 
bouches affamées, des lèvres voluptueuses s'écartent pour 
révéler des crocs pointus. 

A l'exception des autres personnages, les victimes ne 
paraissent pas perturbées par leur sort - y compris Ainsley. 
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Ce spectacle coûte 1/1D4 points de SAN. Se retournant 
vers son propre amour, chaque Investigateur contemple les 
yeux avides d'un vampire, La perte de SAN est de 1/1D6 
points. Les monstres tentent de charmer leurs amants 
avant de s'en nourrir. Le songe s'achève par la mort ou la 
fuite du rêveur ou du vampire. 


Vampire, femme /homme 
FOR 20 CON 20 TAI 10/14 
DEX 12  APP13 EDU na 


INT 13 
SAN na 


POU 14 
PdV 15/17 


Bonus aux dommages : +1D4/+1D6. 


Armes : Toucher 50%, spécial* ; Morsure 50%, spécial** ; 
Regard, spécial***. 


* Une personne touchée par un vampire qui échoue à 
une lutte POU/POU perd 1D4 (plus le bonus aux dom- 
mages du vampire) points de POU. 


** Une personne mordue par un vampire perd 1D6 (plus 
le bonus aux dommages du vampire) points de FOR. 


“# La victime doit faire un jet de POU x5 sur 1D100 pour 
éviter le regard, Si le jet échoue, une lutte POU/POU 
s'ensuit, au cours de laquelle le vampire tente de surmonter 
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"L'Illusion de l'Amour" 


la volonté de sa victime. Les personnes hypnotisées par le 
regard du monstre ne peuvent rien faire pour éviter ses 
crocs. 


Folies conseillées : Un Investigateur qui deviendrait fou 
au cours de ce rêve souffrira d'une peur du sexe opposé 
(gynéphobie ou androphobie) et d'une peur paranoïaque de 
l'amant qui l'a attaqué dans le songe. 


“ " 


Encore un rêve manifeste, A moins que les personnages ne 
décident de louer un bateau et de partir en mer, il y a peu de 
chances pour que vous puissiez leur faire croire qu'ils vivent 
ces événements. 


Les Investigateurs se retrouvent à bord d’un canot, déri- 
vant au milieu d'un brouillard impénétrable. Une colline 
massive sort soudain des brumes et leur bateau s'échoue 
sur un rivage rocheux. En sautant à terre, ils voient de 
nombreuses ruines grecques disséminées dans un paysa- 
ge qui leur semble familier. Un jet d'Idée réussi leur per- 
met d'identifier la région de Kingsport, mais dépourvue 
des bâtiments habituels. La falaise qui se dresse au-des- 
sus d'eux est incontestablement Kingsport Head. Le 
brouillard limite leur vision à un nombre de pieds (30 cm) 
égal à leur POU. 
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Explorant les lieux, ils découvrent des statues incroyable- 
ment réalistes dressées au milieu des ombres brumeuses. 
Le visage de certaines est un masque de terreur, d'autres 
semblent presque sereines. La réussite d'un jet de Trouver 
Objet Caché et un jet d'Idée leur en font repérer une bien 
particulière : Roger Ainsley. Une deuxième, que les rêveurs 
auraient juré avoir vu bouger juste avant de l'atteindre, 
représente une figure surhumaine. Un bon jet de Savoir 
Onirique, d'Histoire, d'Occultisme ou de Mythe de Cthulhu 
permet d'identifier Hypnos, le dieu grec du sommeil. Sinon, 
grâce à un jet réussi de Lire/Ecrire le Grec, il est possible 
de déchiffrer la même information sur le parchemin que 
tient la statue. Les personnages continuent à explorer les 
ruines et la réussite de jets d'Ecouter leur révèlent des pas 
étouffés et le doux sifflement de nombreux serpents, 

Inévitablement, ils se trouvent séparés par le brouillard ; 
peu après, chacun d'eux découvre une statue incroyable- 
ment détaillée de son ou ses compagnons. Un jet d'Idée 
réussi leur fait comprendre qu'ils sont dans le repaire 
d'une Gorgone, une des sœurs de Méduse. Les Gorgones 
sont de très belles femmes habillées à la mode de la Grèce 
antique, avec des yeux flamboyants et une masse de ser- 
pents en guise de chevelure. Chaque rêveur est poursuivi 
simultanément par un de ces monstres. Ce jeu de cache- 
cache prend fin à la mort de l'Investigateur ou de la créa- 
ture. La perte de SAN pour le spectacle de celle-ci est de 
1/1D8 points. 


La Gorgone 
FOR 11 CON 12 TAI 11 INT 14 POU 15 
DEX 13  APP8 EDU na SAN na  PdV 12 


Armes : Serpents 65%, 1D4 plus venin de VIR 12 : 
Regard, spécial*. 


* la victime doit réussir un jet de POU x5 pour éviter le 
regard. Si elle échoue, on fait un jet POU/POU pour voir si 
le regard de la Gorgone change la victime en pierre (ce qui 
la tue et met un terme au rêve). Réussir à éviter le regard 
de la Gorgone apporte à cette dernière un bonus de 10% à 
l'attaque par serpents. 


Folies conseillées : Ceux qui sont pétrifiés s'éveillent 
partiellement paralysés. La paralysie durera 30 - POU de la 
victime jours, Jetez 1D20 pour savoir quelle partie du corps 
est touchée. 1 : tout en dessous du cou ; 2-5 : jambe 
gauche ; 6-9 : bras gauche ; 10-13 : jambe droite ; 14-18 : 
bras droit : 19-20 : les deux jambes. Si des folies mineures 
apparaissent, l'ophiophobie et la monophobie semblent tout 
spécialement appropriées. 
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Ce songe sera particulièrement efficace sur un Investiga- 
teur qui est, ou qui a récemment été, hospitalisé ou interné. 


Le rêve commence par le réveil brutal du personnage. Ses 
bras sont immobilisés et ses mouvements difficiles. Luttant 
pour s'asseoir, il se rend compte qu'il porte une camisole de 
force. Autour de lui, plusieurs individus crasseux, aux yeux 
fous, tournent en rond. Ils sont vêtus de vestes sales qui 
ressemblent à des blouses d'hôpital. La pièce paraît faite de 
blocs de pierre et les fenêtres sont fermées par de gros bar- 
reaux. Si le rêveur n'arrive pas à le deviner tout seul, un jet 
d'Idée réussi lui révèle qu'il est dans un asile de fous. 

Les autres internés remarquent bientôt leur nouveau 
petit camarade et s'approchent ; leurs immondes formes 


marmonnantes et bavantes le touchent, le pincent, le grif: 
fent, lui crachent dessus en riant. Cette situation déplai 
sante coûte 0/1 point de SAN. Leurs murmures ne sont 
pas clairs, mais grâce à un demi-jet d'Idée réussi, on peut y 
discerner des traces d'accent britannique, ce qui devrait 
faire comprendre à l'Investigateur qu'il y a quelque chose 
d'anormal (ou d'irréel) dans tout cela. 

Avec un jet réussi de POU ou de DEX xl (choisissez le 
meilleur des deux), il est capable de s'extraire de sa camiso- 
le. Si à n'importe quel moment il appelle au secours où 
tente d'agresser ses compagnons, ceux-ci commencent à le 
battre et lui infligent 1D4 points de dommages. Chaque 
round de combat, le personnage peut faire un jet de 
POU x1 pour sortir du rêve. 

S'il reste tranquille, un jet de T.O.C réussi lui permet 
remarquer un visage familier dans un coin de la pièce: 
Cette personne, accroupie, se sert d'un éclat de bois pour 
noter hâtivement quelque chose sur de petites feuilles de 
papier. De temps en temps, le scribe plonge le morceau dé 
bois dans son bras sanglant pour ramener plus “d'encre”. Il 
s’agit bien sûr de Roger Ainsley. Contempler le poète 
dément et mort travaillant à son œuvre coûte 0/1D3 points 
de SAN, 

Si l'nvestigateur l'approche, Ainsley parle brièvement et 
énigmatiquement (souvenez-vous, il est fou). Quelques 
phrases, à titre d'exemple : 


MB ‘Je pense que c'est ma meilleure œuvre. Elle devrait. Le 
sang de ma vie est en elle." 


B ‘Les mots sont des incantations, ils font apparaître des 
images dans l'esprit du lecteur.” 


H ‘On ne peut échapper aux rêves, on ne peut que les 
subir, Les miens me poursuivent et me persécutent 
depuis que j'ai défié ma muse de rêve.” 


& ‘Hypnos, le seigneur du sommeil, n'a pas de pitié, Il a 
maudit mon œuvre, ma vie." 


Après quelques minutes, les autres internés ramènent 
jalousement le personnage vers eux, le battent comme indi- 
qué plus haut, et le songe s'achève là-dessus, 


“En rêv es” 

Ce songe doit se produire une nuit, pendant qu'un autre 
Investigateur vit un cauchemar déclenché par les poèmes 
d'Ainsley. Le héros de ce rêve-cl, affecté, “s'éveille” avec la 
prémonition qu'un danger rôde autour de son compagnon. 
Bien sûr, il est en fait endormi et vit un rêve à l'intérieur d'un 
rêve. 


Si le personnage “éveillé” téléphone à son ami menacé, il 
n'a pas de réponse. Traversant Kingsport, le ou les inquiets 
voient un rayon d'une surnaturelle lumière d'or rouge tra- 
verser le ciel. Un bon jet d'Astronomie identifie son origine 
comme la constellation de Corona Borealis - la Croix du 
Nord. Un jet de Savoir Onirique, Occultisme ou Mythe de 
Cthulhu réussi révèle que ce rai de lumière et la constella- 
tion d'où il vient sont liés à Hypnos, le dieu du sommeil, Le 
rayon pénètre dans l'immeuble de l'Investigateur en danger 
par la fenêtre de sa chambre. A l'intérieur, il se tord de 
façon à tomber juste sur le visage du dormeur. La perte de 
SAN est de 0/1 point. 

Le rêveur ne peut être éveillé d'aucune manière, mais 
remue et se lourne sans cesse alors qu'il vit le songe crée 
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par le rayon. Rompre celui-ci d'une manière ou d'une 
autre (en tirant les rideaux ou en passant la main devant 
le visage de sa cible, etc.) n'affecte son rêve en aucune 
façon mais appelle Hypnos en personne sur les lieux. Le 
morceau de lumière qui se trouve dans la pièce commence 
à se tordre et à se solidifier, puis Hypnos apparaît sous 
une forme jeune et avenante (perte de SAN 1/1D4 poinis), 
Il veut savoir pourquoi on a interrompu sa surveillance 
des rêves du dormeur. 

Si les Investigateurs lui parlent civilement, le dieu du 
sommeil répond à toutes leurs questions. Il raconte son 
offre au rêveur Ainsley dans les Alpes en 1822, le rejet par 
le poète de son don et la manière dont lui l'a ensuite 
hanté. Il reconnaît aussi avoir augmenté la force des 
songes des personnages et mentionne le fait que les 
poèmes causent des cauchemars qui eux-mêmes déclen- 
chent une auto-évaluation psychique. Ce dernier effet 
sera bientôt apparent, remarque énigmatiquement Hyp- 
nos. 

Une fois las des questions, le dieu menace de punir 
l'Investigateur qui a bloqué le rayon. Si celui-ci ne réussit 
pas un jet d'Eloquence, Hypnos le Transforme avant de 
repartir avec lui dans un rai de lumière d'or rouge. 

Si quelqu'un l'attaque, il tente également de le Transfor- 
mer. Ses agresseurs doivent réussir un jet de POU x1 ou 
de Rêver pour ne pas voir leur arme devenir une boule 
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"Démence ou la Muse du Chaos" 


scintillante de lumière ocre qui se dissout rapidement. Si 
Hypnos est “tué”, il est chassé pour un moment mais 
pourrait revenir se venger bientôt. Quoi qu'il en soit, les 
rêves inspirés par Ainsley continuent comme si de rien 
n'était, jusqu'aux derniers cauchemars. Les personnages 
transformés peuvent disparaître du monde de l'éveil, mou- 
rir dans leur sommeil ou perdre 1D10 points de SAN et 
souffrir d'une folie à durée indéterminée. Laissez au 
hasard le soin de décider de ce qui leur arrive. 

Des Investigateurs inquiets qui resteraient pour monter 
la garde devant leur compagnon endormi s'éveilleraient 
soudain dans sa chambre pour s'apercevoir que c'est le 
matin et que lui aussi est éveillé. Ont-ils somnolé pendant 
leur tour de garde ? Ou toute l'expérience n'était-elle qu'un 
rêve ? Et si oui, comment se sont-ils retrouvés dans la 
chambre de leur ami ? 


Folies conseillées : L'acrophobie, la barophobie et l'hyp- 
nophobie (peur du sommeil) restent possibles, bien 
qu'improbables. 


Hypnos, dieu du sommeil 


FOR 20 CON 100  TAI 12 
DEX 30 APP 30 PdV 56 


INT 80 
Dpt 8 


POU 85 


Arme : Transformation 100%, spécial*, 
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Armure : Hypnos est immunisé contre tout ce qui n'exis- 
te pas à la fois dans le monde des rêves et dans celui de 
l'éveil. Aussi ne peut-il être blessé que par des dieux ou par 
des rêveurs endormis. 


Sorts : Pouvoir de Transformation. 


Perte de SAN : Voir Hypnos sous son horrible apparence 
véritable coûte 1D6/1D20 points de SAN. 


* La faculté de Transformation d'Hypnos peut déclencher 
bien des effets, dont certains bénéfiques. Dans le cadre de 
cette aventure, il se contente de métamorphoser les Investi- 
gateurs hostiles en rayons de lumière dorée qui fonceront 
vers Corona Borealis. Les malheureux y resteront à jamais 
pour servir de jouets à Hypnos et à d'autres. 


Effets d'Atmosphère 


Les deux poèmes suivants ne causent pas de rêves par 
eux-mêmes, quoiqu'ils contribuent modestement à l'atmo- 
sphère onirique du scénario. Des explications sur la façon 
de les utiliser sont fournies, mais le Gardien est invité à 
faire ses propres expériences. 
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Ce poème colore tranquillement, insidieusement les 
autres rêves des Investigateurs, voire leurs perceptions du 
monde de l'éveil. Des fragments peuvent en être utilisés de 
plusieurs façons. 

Tout d'abord, les objets décrits par les sonnets peuvent 
apparaître comme éléments de décor dans un autre songe : 
le vase canope pourrait être installé de façon incongrue 
dans le cimetière “Où repose mon frère”, la statue du dieu 
grec serait parfaite “Dans les ruines” ou “le Bois téné- 
breux”, les armes grecques et romaines se trouveraient pro- 
bablement bien “Dans les ruines”, il serait possible de tré- 
bucher sur la statuette de fertilité préhistorique à demi 
enfouie dans le sol moussu du “Bois ténébreux" et les 
masques de théâtre grecs pourraient être portés par les 
fous internés de “Démence, ou la Muse du Chaos”. D'autres 
emplois évidents se présenteront d'eux-mêmes, 

Deuxièmement, les personnages peuvent avoir des 
rêves mineurs agaçants où”ils voient ces objets à King- 
sport : les plus petits dans les vitrines des boutiques ou 
des collections privées, la statue dans l'arrière-cour d'un 
artiste ou dans le cimetière, et ainsi de suite. Cela ne 
coûte pas de point de SAN, mais si un Investigateur 
entreprend une vérification, son rêve s'avère inexact : un 
objet similaire se trouve à cet endroit, mais pas la pièce 
exacte des poèmes d'Ainsley. 

Un dernier emploi devrait énerver encore plus les Investi- 
gateurs. Ils pourraient entr'apercevoir brièvement ces anti- 
quités quelque part à Kingsport, alors qu'ils sont éveillés, 
aux endroits cités dans le paragraphe précédent par 
exemple. Demandez des jets d'Idée, Ceux qui le ratent ne 
réalisent pas ce qu'ils pensent avoir vu avant quelques 
minutes (ou quelques heures). Dans tous les cas, quand ils 
essaient de vérifier, ils ne trouvent que quelque chose de 
similaire. ou rien. 
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Ce poème déclenche une série de courts rêves qui suivent 
exactement le cycle des saisons tel qu'il y est décrit. S'il le 
désire, le Gardien peut diviser les rêves et en faire jusqu'à 
cinq différents (pour le même personnage), un par 
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scène/saison. Ils sont très brefs et pourraient servir à en 
annoncer de plus longs, rapides reflets de ce qui est à venir. 
La perte de SAN est de 0/1 point pour le premier prin- 
temps, 0/1 pour l'été, 0/1 pour l'automne, 0/1 pour l'hiver 
et 1/1D4 pour le second printemps. Les causes de ces 
pertes devraient paraître évidente à la lecture du résumé 
des poèmes. 

Cette série de rêves devrait sembler se passer à King- 
sport. Le décor, la pelouse et la véranda paraissent être la 
maison d'un Investigateur (sa résidence à Kingsport, du 
moins) ; si nécessaire, c'est un cadre extérieur à la ville 
mais familier aux personnages et transféré d'une façon 
quelconque à Kingsport. 


Rêv Û ? 


Si les rêves ont été maniés avec suffisamment de subtili- 
té, les Investigateurs devraient se poser des questions sur 
leur réalité. Le Gardien peut profiter de leur état d'insécuri- 
té pour mettre en scène certains événements du monde de 
l'éveil qu'ils penseront tout d'abord être des rêves. 


Æ Un personnage est réveillé au milieu de la nuit par 
quelque chose ou quelqu'un qui se déplace autour de sa 
maison ou de sa chambre. Il peut penser que c'est un 
cauchemar et agir de la façon qui convient, peut-être en 
prenant un revolver et en faisant feu sur une ombre 
mouvante. Celle-ci s'avère être Jim Redmond, armé lui 
aussi. Vaincu par la paranoïa, il est venu voler ou assas- 
siner l'Investigateur. Le tuer serait un acte de légitime 
défense. 


B Situation similaire à la précédente, mais avec un Ted 
Kovey complètement ivre qui vient de se souvenir de 
quelque chose d'important à propos de Charles Baxter et 
qui est venu le dire à l'Investigateur. Tuer accidentelle- 
ment Kovey conduit aux remords, à la perte d'1/1D4 
points de SAN et à de probables ennuis avec les autori- 
tés. 


& Un appel téléphonique tard dans la nuit. C'est Cora Fis- 
tienne, totalement hystérique. Cet incident précède son 
suicide de quelques heures. Elle avoue ce qu'elle croit 
être son rôle dans celui de Baxter et raccroche. Ses 
intentions ne sont pas évidentes, à moins que son 
interlocuteur ne réussisse un jet de Psychologie. Le 
rater et ne pas parvenir à empêcher le suicide de la 
jeune femme coûte 1/1D3 points de SAN. Si elle meurt, 
le Gardien pourrait interrompre le rêve suivant du per- 
sonnage accablé de remords par un appel téléphonique 
de Cora Fistienne, morte. C'est une partie du rêve, bien 
sur, 


Les derniers cauchemars 


Les deux derniers songes décrits ici forment la conclusion 
du scénario. Chaque rêveur doit vivre l'un ou l'autre pour 
achever l'aventure. S'il n'y a que deux Investigateurs, ils en 
joueront chacun un. S'il y a plus de deux Investigateurs, le 
Gardien peut créer des rêves similaires ou simplement faire 
partager le même à plusieurs personnages. Dans ce cas, il 
peut les faire jouer séparément, mais nous suggérons plutôt 
qu'il essaye de les mener concurremment : deux protago- 
nistes ou plus vivent le même cauchemar indépendamment 
l'un de l'autre. Le Gardien leur raconte le songe en même 
temps, laissant chacun d'eux faire ses choix et vivre son 
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"Viens,mon vieux, On a du travail, cette nuit." 


propre rêve. Au fil des événements, il leur demande de déci- 
der de leurs réponses. Ce n'est qu'une fois que tous les 
joueurs ont déclaré leurs intentions qu'il leur révèle les 
conséquences de leurs actions. Cela évite que certains atten- 
dent le résultat des faits et gestes des autres avant de 
prendre leur décision. 


La Tour” 

Une des deux dernières saynètes oniriques commence 
avec son protagoniste marchant seul, la nuit, dans une 
plaine éclairée par la lune. Des bandes d'individus portant 
des torches convergent vers lui. Ils viennent de toutes les 
directions et avancent en chantant une mélodie sans 
paroles. S'il les laisse s'approcher, il voit qu'ils sont vêtus 
comme des paysans du Moyen Age, armés d'outils de ferme 
et de quelques épieux et épées. Il est à espérer qu'il com- 
prenne ce qui l'attend et s'enfuie. 

Le seul abri semble être une tour solitaire, non loin de 
là. L'Investigateur arrive à son unique porte juste avant 
que la foule ne lui coupe le passage. Il peut bloquer le bat- 
tant de l'intérieur. Dans la clarté lunaire ténue qui filtre 
d'au-dessus, il découvre un escalier qui monte dans l'inté- 
rieur de la tour. Dehors, les gens continuent à chanter et 
martèlent la porte qui commence à craquer. Le personna- 
ge devrait se précipiter sur le toit, son seul espoir d'éva- 
sion. De là, il voit que ses poursuivants encerclent la 
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construction. Leur masse s'étend à perte de vue. Les 
ombres tremblent et se tordent dans la lumière vacillante 
des torches. 

La pleine lune regarde vers le bas et le rêveur réalise avec 
un choc que le globe d'argent arbore un visage malveillant 
(perte de SAN : 0/1D4 points) ; un bon jet de Savoir Oni- 
rique, d'Occultisme ou de Mythe de Cthulhu lui fait identi- 
fier le visage d'Hypnos, le dieu grec du sommeil. Avec un 
autre choc, il se rend compte qu'il n'est plus seul au som- 
met de la tour ; un vieillard barbu en robes blanches se 
tient près de lui, une épée brandie dans sa main levée. Si 
l'Investigateur choisit de l'attaquer, le rêve devient “mau- 
vais” (voir plus bas). S'il reste calme et n'agresse pas 
l'étranger, le vieil homme sourit et dit : “Tu as triomphé, 
mon enfant. Regarde : ton côté ténébreux a fui.” Il désigne 
le sol de son épée, là où devraient se trouver leurs ombres à 
tous deux, mais il n'y a que la sienne. Des acclamations 
assourdissantes jaillissent de la foule en liesse et l'inconnu 
sourit chaleureusement. Le personnage s'éveille. 

Si le rêveur choisit l'agression, le vieillard semble se dis- 
soudre pour réapparaître derrière lui. “La partie ténébreuse 
de ton âme te domine. Ceci est ta dernière chance de la 
vaincre et de lui échapper”, dit-il. Le visage de la pleine 
lune sourit maintenant horriblement et le personnage perd 
1/1D3 points de SAN lorsqu'il reconnaît le faciès dément de 
Roger Ainsley. 
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D'un seul coup, le vieil homme libère l'ombre de l'Inves- 
tigateur, et sous les yeux ébahis de celui-ci, elle se dresse 
pour devenir une copie de lui-même, d'un noir d'encre 
(perte de SAN : 1/1D6 points). La chose possède les 
mêmes caractéristiques et compétences que lui et porte le 
premier coup de poing sans avertissement (+10% de 
chances de toucher à cause de la surprise). Elle combat 
impitoyablement, jusqu'à ce qu'elle ou que son original 
perde conscience ou soit tué. Si le personnage est vaincu, 
le rêve s'arrête immédiatement. S'il gagne la bataille, le 
songe se termine comme décrit plus haut, l'inconnu félici- 
tant le vainqueur et la foule criant de joie et applaudis- 
sant. 


Folies conseillées : Si l'Investigateur perd la bataille 
contre son côté obscur, il souffre automatiquement d'une 
dépression suicidaire, Convaincu que le côté ténébreux de 
sa personnalité le domine, il est persuadé qu'il doit le 
détruire avant de blesser les autres. Parmi les démences 
secondaires, citons l'acrophobie, l'agoraphobie, la démo- 
phobie et la scotophobie. 


‘A propos de mon décès” 

Ce rêve, plus réaliste, commence par le “réveil” du per- 
sonnage au milieu de la nuit. Il a entendu un bruit bizar- 
re : un bourdonnement qui paraît croître et décroître régu- 
lièrement. S'asseyant sur son lit, il est frappé par un 
brillant rayon de lumière qui passe soudain par la fenêtre, 
accompagné du bourdonnement. Se frottant les yeux, il 
voit la lumière aller et venir à travers Kingsport depuis le 
sommet de Central Hill qui se trouve maintenant, peut- 
être inexplicablement, bien en vue de sa chambre, Même 
les Investigateurs qui ne sont pas de la ville notent que le 
Congregational Hospital à disparu, remplacé par l'antique 
et pourrissante église congréganiste. Le rayon continue ses 
recherches, passant régulièrement devant la croisée du 
personnage, lui faisant visiblement signe de le suivre. La 
perte de SAN pour cet événement bizarre est de 0/1D2 
points. 

Une fois dans la rue, le rêveur découvre une cité complè- 
tement noire et silencieuse, à l'exception de la lumière cli- 
gnotante et tremblante qui l'appelle du haut de la colline. 
Le son du métal craquant et grinçant attire son attention, 
et il lève les yeux pour voir toutes les girouettes de King- 
sport se braquer sur Central Hill. Ce phénomène coûte 0/1 
point de SAN supplémentaire, 

Après avoir escaladé la colline, l'Investigateur rencontre 
un homme penché dans l'obscurité du cimetière. Le visage 
de l'inconnu disparaît dans l'ombre. Une antique lanterne, 
la source de la mystérieuse lumière bourdonnante, est 
posée sur le sol, devant lui. 

Il parle : “Viens, mon vieux. On a du travail, cette nuit." 
Il pose une pelle sur son épaule, ramasse la lanterne et 
s'enfonce dans le cimetière de Central Hill. Les saules se 
tordent et murmurent dans le vent glacé. Le personnage 
peut tenter de voir plus clairement les traits de son guide 
mais ils semblent toujours perdus dans les ombres. 
L'homme ne répond à aucune question. Il se contente de 
glousser désagréablement. Si l'Investigateur tente de se 
montrer brutal, souvenez-vous que l’autre porte une 
pelle. 

Il mène son compagnon jusqu'à une tombe partiellement 
creusée qui ressemble beaucoup à celle du rêve de “Où 
repose mon frère”. Près du trou se tient un autre homme, 
aux vêtements démodés fouettés par le vent. Il est jeune, 
son air est triste et abandonné. C'est Roger Ainsley. Se 


retournant vers son guide, le rêveur se retrouve devant un 
autre lui-même couleur d'ombre (perte d'1/1D6 points de 
SAN pour ces deux révélations stupéfantes). Sans proférer 
une parole, son double commence à approfondir l'excava- 
tion avec sa pelle. Ainsley dévisage l'Investigateur et déclare 
: “L'un de vous aura à y descendre. Je ne fixe pas les règles. 
Les poèmes ont été créés seulement pour moi. Ils ne sont 
pas censés être vos problèmes, mais vous les avez pris sur 
vous. Et maintenant, le seigneur du sommeil vous dresse 
contre vous-même”. Il peut parler pendant un moment et 
lui fournir d'autres détails de l'histoire. Pendant ce temps, 
le sosie d'ombre creuse. 

Finalement, il sort de la tombe et tend la pelle à l'Inves- 
tigateur. “C'est ton tour”, dit-il. “Après, on réglera ça une 
fois pour toutes”. Puis il regarde le rêveur travailler. 
Quand il estime la tombe assez profonde, il lui demande 
la pelle et se propose pour l'aider à sortir du trou. Si 
l'Investigateur lui donne l'outil, le double le frappe avec 
(+15% de chances de toucher à cause de la surprise) 
avant qu'il ne puisse s'extirper de l'excavation. Le dernier 
combat a commencé. 

Comme précédemment, cette ombre possède les mêmes 
caractéristiques et compétences que son modèle. La chance 
de base de toucher avec une pelle est de 20%, et les dégâts 
d'1D6+2. La lutte continue jusqu'à ce qu'un des deux parti- 
cipants soit incapacité. Par ailleurs, Ainsley s’assied sur 
une pierre tombale couchée et regarde la scène sans avoir 
l'air d'y trouver beaucoup d'intérêt. 

Si le personnage refuse de rendre la pelle et s'en sert 
pour attaquer, le double se défend avec ses poings et la 
lanterne. Là encore, le combat continue jusqu'à ce que l'un 
d'eux soit détruit. Si le rêveur perd la bataille, il n'est pas 
tué mais ne peut plus bouger. Ainsley aide le vainqueur à 
mettre son adversaire dans un cercueil voisin. Ils l'instal- 
lent à l'intérieur, scellent le couvercle vitré et descendent la 
bière dans la tombe. Si c'est l'Investigateur qui est enterré, 
il né peut que regarder sans espoir sa moitié obscure 
balancer joyeusement pelletée de terre après pelletée de 
terre sur le cercueil, tandis qu'Ainsley répète avec amertu- 
me “Ce n'étaient pas censés être vos problèmes, mais vous 
les avez pris sur vous”. Et puis il n'y a plus que les 
ténèbres et ce qui semble être une éternité avant le réveil. 
La perte de SAN pour l'enterrement prématuré est de 
1/1D8 points. 

Si l'original est vainqueur, Ainsley lui suggère d'enterrer 
le double d'ombre immobilisé “de manière à ce qu'il ne soit 
plus tenté de causer d'autres problèmes". Pendant que le 
personnage comble la tombe, le fantôme d'Ainsley disparaît 
du cimetière. L'Investigateur, épuisé, s'assied pour se repo- 
ser. Fin du rêve. 


Folies conseillées : Les dormeurs qui perdent la 
bataille se croient morts et tombent en catatonie. Les 
folies supplémentaires incluent la nécrophobie et la scoto- 
phobie. 


nclusion : les Ré 


Bien qu'il n'offre pas de risques physiques, ce scénario 
peut entraîner des folies temporaires ou définitives chez un 
ou plusieurs Investigateurs. Ceux qui sont devenus fous 
par suite de pertes de SAN dues à des songes précédents 
pourraient avoir des phobies violentes ou autres névroses. 

Indépendamment du nombre de points de SAN qu'ils ont 
perdus dans les derniers rêves, les personnages qui ne sont 
pas parvenus à vaincre leur psyché ténébreuse subissent 
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"L'un de vous va devoir y descendre." 


des dommages psychologiques beaucoup plus sévères, dont 
une grave dépression suicidaire ou la catatonie, Il devront 
être soignés par la psychanalyse ou l'internement, si leurs 
tendances à l'auto-destruction sont suspendues assez long- 
temps pour permettre le traitement. 

Si Derek Minot a lu les poèmes pour entraîner les Investi- 
gateurs dans l'aventure, il aura lui-même souffert d'un des 
deux derniers cauchemars. Ce sera au Gardien de décider 
de son destin. Triomphera-t-il de ses propres échecs ou 
s'effondrera-t-il ? Deviendra-t-il suicidaire ou catatonique ? 
S'il survit au scénario mais devient fou, les personnages 
perdront encore 0/1D3 points de SAN. S'il se suicide, la 
perte sera automatiquement d'1D3 points. 


Victoire 


Les Investigateurs qui ont réussi à triompher de leurs 
cauchemars et de leur côté obscur méritent de recevoir 
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2D10 points de SAN de récompense. Ayant vécu et sur- 
monté l'épreuve déclenchée par la poésie d'Ainsley, ils 
réalisent que son livre représente un danger, Quiconque 
réussit un jet d'Idée remarque le rôle de Kingsport dans 
la plupart des rêves. Si les Investigateurs ont aussi joué 
La Maison au Bord des Rêves, ils comprennent que le 
potentiel onirique de Kingsport doit être pour quelque 
chose dans leurs cauchemars : dans ce cas, chaque 
exemplaire de Rêves & Songeries supprimé des étagères 
de Kingsport leur rapporte 1D3 points de SAN supplé- 
mentaires. 

Enfin, ceux qui ont vaincu leur aspect obscur dans les 
dernières séquences oniriques reçoivent la possibilité 
d'essayer d'augmenter leur POU. Soustrayez le POU de 
chacun de 21 et multipliez le résultat par 5 pour obtenir 
leur pourcentage de chances d'ajouter 1D4 points à cette 
caractéristique. 


Cette aventure est conçue pour un groupe d'au moins 
trois Investigateurs expérimentés. Des novices seraient trop 
durement éprouvés pour venir à bout de l'adversaire. “Les 
Eaux fatales” nécessitera probablement au moins deux soi- 
rées de jeu. 

Ce scénario ne requiert pas des personnages qu'ils rési- 
dent à ou visitent Kingsport au début de l'action. Il suffit 
qu'ils se trouvent suffisamment près pour entendre parler, 
ou lire quelque chose à propos de l'épidémie de dispari- 
tions. 


Info 


Kingsport, au début de l'été. C'est le cœur de la saison de 
pêche. Mais depuis quelques jours, les hommes les plus 
endurcis de la flotte hésitent à sortir en mer. Trois des 
leurs ont récemment disparu. On a retrouvé leurs bateaux 
vides, sans trace de leur équipage. Craignant ce qui peut 
rôder dans la brume, les pêcheurs prennent de moins en 
moins de poissons, se ruinent et ruinent les conserveries 
qui dépendent d'eux. 

La raison de ces disparitions repose dans le sombre 
passé de Kingsport. En 1731, neuf ans après le raid sur 
l'église congréganiste, un capitaine de vaisseau nommé 
Douglas Corben revint à Kingsport avec dans sa cale un 
étrange objet qu'il avait volé à une tribu primitive d'Indiens 
Caraïbes. Corben appartenait au culte de Kingsport et fai- 
sait partie des rares adeptes à avoir échappé aux accusa- 
tions et aux poursuites. Lorsqu'Eben Hall, à cette époque 
Officier des Douanes, voulut inspecter le navire, Corben 
refusa de le laisser monter à bord. Il y eut une brève 
bataille qui fit plusieurs morts. L'Hellene fut sabordée par 
son propre équipage et perdue pour tout le monde. Pendant 
presque deux siècles, l'épave resta immergée près de la 
pointe nord du Récif Jersey. Mais maintenant, elle est de 
retour. 

Le capitaine Corben connaissait depuis longtemps une 
tribu d'Indiens qui vivaient isolés sur une petite île des 
Caraïbes. Il faisait souvent du commerce avec eux mais ne 
parvint jamais à obtenir leur plus grand trésor : une pier- 
re vert-jaune, de la taille d'un enfant, un météore qui était 
tombé sur Terre bien longtemps auparavant. La pierre 
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#1] Où les Investigateurs apprennent à avoir le pied marin et 
À découvrent que les rêves ne rôdent pas seuls dans la brume 


de Kingsport. 


ressemblait vaguement à une déesse de la fertilité néoli- 
thique (une représentation grossière et obèse de la Terre 
Mère), et les indigènes l'adoraient sous le nom de “Mère 
des Etoiles”. Reconnaissant le pouvoir de la chose et ayant 
remarqué sa similitude de couleur avec son propre dieu, 
Corben essaya à plusieurs reprises de la troquer avec les 
autochtones. Mais ils refusaient de laisser un étranger 
emporter leur déesse. Il finit par perdre patience. Son 
équipage attaqua les Caraïbes primitifs, les massacra et 
s'empara de leur idole dans le crime et le sang. 

La Mère des Etoiles s'éveilla lors du voyage de retour vers 
Kingsport, stimulée par le sang et la fureur déployées en 
son honneur. Son réveil apportait la folie et la mort. 
Lorsque l'Hellene atteignit Kingsport, les rares marins enco- 
re en vie n'avaient plus leur raison. Plutôt que de remettre 
leur trophée durement conquis aux officiers des douanes, 
Corben choisit de faire sauter la sainte-barbe du navire. La 
coque ouverte, celui-ci sombra avec son équipage et son 
capitaine déments. 

La Mère des Etoiles se rendormit une fois de plus, mais 
une très légère dépense de pouvoir lui permit de maintenir 
son environnement intact, À présent, elle est éveillée, rani- 
mée par quelque tour du cosmos, et commence à utiliser sa 
volonté. Elle a poussé comme quelque perverse plante para- 
site, s'étendant à travers l'épave et se construisant un sys- 
tème nerveux étendu sous la forme d'un réseau de tenta- 
cules semblables à des cordes. La coque a été recouverte de 
fines membranes verdâtres qui peuvent laisser entrer l'eau 
ou la chasser. Elle a envoyé des terminaisons nerveuses 
pareilles à des racines dans tout le bateau et renforcé la 
charpente par sa substance. La Mère des Etoiles s'est éga- 
lement créé des serviteurs mobiles en transférant son intel- 
ligence et ses désirs dans les cadavres de Corben et de son 
équipage. Les corps rongés par les poissons ne sont main- 
tenant plus rien d'autre que des vaisseaux de la volonté de 
la Mère des Etoiles. 

Et la volonté de la Mère des Etoiles est de se nourrir des 
forces vitales des hommes. Se servant du navire pour 
remonter à la surface ou ramper sur le lit de l'océan, elle a 
commencé à attaquer les marins de la région de Kingsport. 
Les trois pêcheurs disparus ne sont qu'un commencement ; 
beaucoup d'autres suivront. 
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Une fois encore, Kingsport bourdonne de rumeurs. Il 
semble que chaque passant parle du pêcheur hollandais 
disparu, Henrik van Dreedt. Van Dreedt, un solitaire, est 
parti trois matins plus tôt avec le reste de la flotte de pêche 
mais n'est pas revenu. En dépit du beau temps, on n'a 
retrouvé aucune trace de sa barque bleue. Si les Investiga- 
teurs ne sont pas à Kingsport, un visiteur originaire de la 
ville, de passage à Arkham (ou à Boston, ou n'importe où) 
leur apprend la nouvelle. 

Le soir du même jour, alors que la bourgade parle enco- 
re de la disparition du Hollandais, la rumeur d'une 
seconde disparition commence à se répandre. Un bateau 
appartenant à deux hommes, Gagni et Funaro, a été 
retrouvé vide, à la dérive, sans aucun signe de ses deux 
occupants. 

Si ces bruits éveillent l'intérêt des personnages, ils peu- 
vent chercher des informations auprès des pêcheurs locaux 
qui, à leur tour, les dirigeront vers d'autres sources. 

S'ils ne s'intéressent pas aux rumeurs (peut-être parce 
qu'ils vivent hors de la ville), deux pêcheurs de Kingsport 
contactent un ou plusieurs membres du groupe (les plus 
connus) et leur propose une modeste récompense s'ils 
découvrent ce qui est arrivé aux disparus. Cette somme ne 
devrait pas dépasser 200 $, ce qui représente déjà une peti- 
te fortune pour les pêcheurs, qui seront obligés de faire une 
collecte. 


L'aventure 


Les principaux événements qui se produisent au cours de 
l'aventure sont résumés ci-dessous. Selon les désirs des 
Investigateurs et du Gardien, ils peuvent être altérés pour 
maintenir le rythme de la partie ou répondre aux actions 
des personnages. Ceux-ci entendent parler des disparitions 
par leurs propres canaux d'information ou par les pêcheurs 
de Kingsport. Pour commencer, le groupe passe un peu de 
temps sur le front de mer, interroge les garde-côtes et les 
pêcheurs et glane des renseignements parmi lesquels, un 
certain nombre de légendes, de rumeurs, etc. Des 
recherches complémentaires peuvent être entreprises dans 
et autour de Kingsport, à partir d'éléments recueillis sur le 
front de mer. Certains mènent les Investigateurs à s'intéres- 
ser au destin de l'Hellene, le vaisseau du capitaine Douglas 
Corben. : 

Les disparitions continuent, les poussant peut-être à 
s'intéresser aux villes voisines dans un premier temps, puis 
finalement à patrouiller en mer à la recherche d'indices, de 
survivants, d'épaves, etc. Durant les dernières étapes de 
l'aventure, l'équipe passe l'essentiel de son temps sur un 
océan désert et hanté. Elle devrait pouvoir jeter au moins 
un bref coup d'œil sur le navire de l'enfer (voir Jour 12), 
avant la confrontation finale, Enfin, quelques heures ou 
quelques jours après la première rencontre, les Investiga- 
teurs trouvent et abordent l'Hellene, pour combattre le mal 
inhumain qui pilote le navire. 

La mer doit occuper l'esprit des personnages pendant 
tout leur séjour à Kingsport. Les vagues lèchent le rivage, 
les bouées tintent, les mouettes voraces hantent les grèves, 
etc. Le temps, en particulier le brouillard, joue aussi son 
rôle dans le développement de l'atmosphère (voir Effets du 
temps). Là où la brume paraissait juste pittoresque, elle 
semble maintenant sinistre, comme si elle s'était liguée 
avec ce qui rôde au large. à moins que ce ne soit elle 
l'ennemie ? 


La communauté de Kingsport est choquée par cette ava- | 


lanche de disparitions. Les premières sont le sujet de nom- 
breuses discussions anxieuses parmi les villageois ; par la 
suite, ce ne sont plus que des murmures effrayés, Les com- 
merçants participent d'abord aux conversations, mais 
avant longtemps, ils évitent d'aborder le sujet. Ce qui nuit à 
la pêche nuit aux conserveries, et ce qui nuit aux conserve: 
ries nuit à l'économie de la ville. Les pêcheurs eux-mêmes 
sont tout d'abord peu loquaces, pour devenir bientôt ouver- 
tement effrayés et paranoïdes, au point de se mettre peut: 
être à suspecter les Investigateurs. 


Résumé des Evénements 


Ce chapitre décrit les éléments de chacune des attaques 
de la Mère des Etoiles : les noms, les dates, le “quand”, le 
“comment”, les preuves laissées derrière elle, etc. Si le Gar- 
dien le désire, il peut créer d'autres événements ou modifier 
leur ordre pour les adapter aux goûts des joueurs, 


Jour 1 : Trois jours passeront avant que les personnages 
entendent parler de la disparition de Hendrik van Dreedt, le 
Hollandais solitaire, mais cela sera encore un sujet de 
conversation en ville. Lui et son petit bateau se sont éva- 
nouis peu après s'être séparés du reste de la flottille, trois 
matins plus tôt. Il n'est pas revenu au port ce soir-là, et 
aucune trace n'en est retrouvée pour le moment. 

Van Dreedt a été attiré hors de son embarcation et dévoré 
par la Mère des Etoiles, Son bateau retourné dérive quelque 
part, mais il est dépourvu d'indices. 


Jour 3 : D'autres disparitions se produisent le jour où 
les Investigateurs apprennent celle de van Dreedt. Luigi 
Gagni et Guiseppe Funaro, deux pêcheurs italiens, s'éva- 
nouissent en pleine mer tôt dans la matinée. Leur bateau 
sera retrouvé le lendemain. Gagni et Funaro étaient tous 
les deux des hommes d'âge mûr, très attachés à leurs 
familles. 

Ils ont été attaqués par l'équipage mort-vivant de l'Helle- 
ne, tués et dévorés par la Mère des Etoiles. 


Jour 4, matin : Vers 10 heures, des pêcheurs trouvent la 
barque de Gagni et Funaro flottant au large du Récif Jersey. 
Au port, elle est saisie par le capitaine de corvette Maddern, 
des garde-côtes. Le commandani Maddern supervise les 
recherches sur les disparitions de Van Dreedt, Gagni et 
Funaro. Le bateau récupéré est enfermé dans un hangar. 
Pour l'examiner, il faut parler avec Maddern et réussir un jet 
d'Eloquence ou de Crédit. S'ils échouent, les Investigateurs 
peuvent se faufiler (ou Nager) sur le quai du poste des garde- 
côtes et s'introduire tranquillement dans le hangar. De jour, 
cela nécessite la réussite de jets de Se Cacher et de Discré- 
tion pour éviter d'être repérés ; de nuit, il suffit d'un bon jet 
de Se Cacher ou d'un demi-jet de Chance réussi (selon le 
plus élevé). Si les personnages sont incapables de crocheter 
le verrou qui ferme le bâtiment, ils peuvent se contenter de le 
forcer mais ils doivent alors réussir un jet de Chance pour ne 
pas être découverts par un des garde-côtes. Dans le hangar, 
les Investigateur découvrent une chaloupe à moteur, du 
matériel de sauvetage et le bateau des deux disparus. 

Celui-ci ne semble pas endommagé et rien n'y manque, 
Au fond, quelques brins d'algues, un peu de boue et de 
vase alcaline vert-jaune. Un jet de Suivre une Piste ou de 
Trouver Objet Caché réussi permet d'y remarquer 
l'empreinte d'un talon de botte en cuir ; les pêcheurs, eux, 
portent habituellement de lourdes bottes en caoutchouc. 
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À la fin de la journée, des rumeurs de toutes sortes cir- 
culent sur le front de mer. Les habitants les plus supersti- 
tieux parlent de vaisseaux fantômes et de monstres 
marins (voir Rumeurs, Récits et Légendes pour plus de 
détails). 


Jour 4, fin d'après-midi 
et soirée : Que les Investiga- 
teurs soient ou non impliqués 
dans le scénario à ce 
moment-là, ils sont contactés 
par deux pêcheurs de King- 
sport, Armand Meideros et 
Alfredo Paiva qui leur deman- 
dent leur aide en échange 
d'une modeste récompense et 
du peu d'informations qu'ils 
possèdent sur les disparus. 
Meideros mentionne que 
l'embarcation des Italiens est 
entre les mains des garde- 
côtes, 


Armand Medeiros 


Jour 4, nuit : Troisième disparition. Contrairement aux 
autres, toutefois, elle ne sera pas signalée aux autorités. 
Les personnages en entendront parler soit à la “Rope & 
Anchor”, lorsque les gangsters d'Arkham y feront irrup- 
tion, furieux (Jour 5), soit plus tard, par un témoin qui 
aura assisté à la visite des bandits. 

Comme mentionné dans le chapitre Bienvenue à King- 
sport, l'alcool de la ville est fourni par la Lucky Clover 
Cartage Company, une façade pour Danny O'Bannion, le 
principal trafiquant d'alcoo! d'Arkham. Malheureusement, 
cette semaine, une de ses cargaisons n'arrivera pas à la 
date prévue. 

Tard dans la nuit, deux canots à moteur revenaient à la 
côte, après avoir pris livraison de l'alcool auprès d'un 
cargo resté hors des eaux territoriales. Ils ont pénétré 
dans un épais brouillard, où l'Hellene les attendait. Bien 
armés, les trafiquants se sont bravement battus contre les 
morts-vivants, mais ils ont fini par succomber. Les morts 
(Thom O'Brien, Mike Walden, 
Will Flaherty, Everett Bacon, 
Doyle Donnelly et Jack 
Cochran) étaient tous des 
membres sans importance 
du gang O'Bannion. L'équi- 
page du cargo a rapporté 
qu'il avait entendu des coups 
de feu dans le lointain et a 
découvert plus tard les deux 
canots à la dérive, sans trace 
des gangsters. L'incident n'a, 
bien entendu, pas été porté à 
la connaissance des autori- 
tés. 

Toute personne en mer 
cette nuit rencontrera proba- 
blement les hommes du 
cargo à la recherche de leurs 
compagnons, ce qui est potentiellement dangereux. Si les 
Investigateurs sont les premiers à mettre la main sur les 
bateaux des bootleggers, ils y trouveront beaucoup de 
coquillages, du sang, des algues, de la boue et la vase 
alcaline déjà mentionnée, ainsi que les signes d'une lutte 
violente. Le chargement d'alcool, intact, sera finalement 


Bobby Sills 


récupéré par l'équipage du cargo lorsqu'il retrouvera les 
canots,. 


Jour 5 : Conséquence de la 
disparition des trafiquants, 
plusieurs membres du gang 
O'Bannion rendent visite à 
Kingsport. Ils arrivent en fin 
de matinée, dans deux grosses 
limousines noires, se rendent 
à Harborside et se garent 
devant la “Rope & Anchor 
Tavern” (113). Parmi eux, 
Bobby Sills, le bras droit 
d'O'Bannion, Eddie Leary, un 
gros bras, et une demi-douzai- 
ne de brutes. 

Il serait souhaitable que le 
Gardien s'arrange pour que 
les Investigateurs se trouvent 
à la “Rope & Anchor” lorsque 
l'événement se produira. Le meilleur moyen d'y arriver reste 
d’arranger un rendez-vous avec Armand Meideros à la 
taverne pour discuter des détails des disparitions, des pro- 
grès de l'enquête, ou pour murmurer des rumeurs sur une 
autre tragédie en mer qui se serait produite la nuit précé- 
dente. Sinon, les personnages seront informés de ce qui 
s'est passé par Meideros ou Paiva, ou par quelqu'un d'autre 
qui se trouvait là. 

Deux bandits à l'air peu commode restent dehors pour 
empêcher quiconque de rentrer pendant la “réunion” ("C'est 
fermé, les gars.”). Un homme plaisant et bien habillé (Sills) 
pénètre dans le bar, en compagnie d'un colosse et quatre 
autres clients à l'allure peu engageante (des hommes de 
main). Ils se frayent un chemin à travers les employés 
jusqu'au bureau de Rigg. Les gangsters avertissent les fau- 
teurs de troubles potentiels de “rester à l'écart” avant de 
recourir à la violence (et même dans ce dernier cas, ils pré- 
fèrent les poings américains et les matraques aux couteaux 
et aux revolvers). 

Ceux qui veulent écouter la conversation entre Rigg et les 
arrivants doivent s'arranger avec les trois sbires qui restent 
dans le hall, devant le bureau. Se cacher dans les ignobles 
toilettes de la taverne et Ecouter à travers le mur peu épais 
serait une tactique intelligente. La réussite d'un jet de 
Chance sera cependant nécessaire, pour voir si l'une des 
brutes ne se sent pas prise d'une envie pressante.. Sinon, 
une personne assise dans le bar peut essayer de faire un 
demi-jet d'Ecouter pour saisir quelques-uns des détails les 
plus évidents de la discussion, en particulier quand des 
voix furieuses s'élèvent de la pièce adjacente. 

Sills est là pour apprendre ce qui est arrivé la nuit der- 
nière et faire comprendre à Rigg qu'il est un homme mort 
s'il a quoi que ce soit à y voir. Rigg plaide l'innocence, râle à 
propos du chargement manquant et est de nouveau mena- 
cé par Leary. Durant cette conversation animée, les indis- 
crets peuvent découvrir que six hommes bien armés ont 
disparu en mer durant la nuit, et que le chargement est - 
curieusement - intact. Ils entendent mentionner les bandes 
rivales d'Arkham (Potrello, l'Italien) ou de Boston. La dis- 
cussion dure presque une demi-heure, après quoi les gang- 
sters retournent à leur voiture et repartent. Kingsport res- 
tera “sèche” dans les prochains jours, et Jonas Rigg aura 
encore plus mauvais caractère que d'habitude. 

Plus tard au cours de l'aventure, le Gardien peut faire en 
sorte que les Investigateurs tombent sur un autre 


Eddy Leary 
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chargement d'alcool au cours d'une de leurs patrouilles en 
mer. Il y aura au moins six hommes de main à bord de deux 
bateaux, armés de pistolets et plus que probablement d'une 
ou deux Thompson. Le sort de leurs prédécesseurs les ren- 
dant très nerveux, cette rencontre pourra amener une 
fusillade entre eux et les personnages, qui s'achèvera peut- 
être par l'arrivée in extremis des garde-côtes qui feront fuir 
les gangsters. 


Bobby Sills, bras droit de Danny O'Bannion, 
le “parrain” d'Arkham 

FOR 14 CON 14 
DEX15  APPI15 


TAI 13 
EDU 9 


INT 14 
SAN 22 


POU 14 
PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 55%, 1D3 ; Tête 20%, 1D4 : Pieds 55%, 
1D6 : Lutte 35% ; Nerf de bœuf 45%, 1D8 (assomme sim- 
plement) ; Poignard 55%, 1D4+2 ; Revolver cal.38 50%, 
1D10. 


Compétences : Baratin 55% ; Conduire une Automobile 
50% ; Crédit 40% ; Discrétion 60% ; Ecouter 65% ; Esqui- 
ver 55% ; Marchandage 45% ; Pickpocket 35% ; Psychologie 
55% ; Se Cacher 70% ; Trouver Objet Caché 45%, 


Eddie Leary, gros bras du gang d'Arkham 


FOR 18  CON17 TAI 17 INT 11 POU 10 
DEX12 APPII EDU 6 SAN 33  PdV17 
Bonus aux dommages : +1D6. 


Armes : Poings 70%, 1D3 ; Tête 80%, 1D4 ; Pieds 55%, 
1D6 ; Lutte 75% ; Nerf de bœuf 90%, 1D8 (assomme seule- 
ment) ; Poignard 80%, 1D4+2 ; Revolver cal.45 40%, 
1D10+2. 


Compétences : Conduire une Automobile 40% ; Crédit 
20% ; Discrétion 30% ; Ecouter 40% ; Esquiver 55% ; Psy- 
chologie 10% ; Se Cacher 30% ; Trouver Objet Caché 35%. 


Six hommes de main 

1 2 8 4 5 6 
FOR 14 13 16 13 12 12 
CON 14 11 12 13 16 14 
TAI 12 13 14 13 12 13 
DEX 12 11 10 15 12 13 
POU 11 12 10 11 9 10 
SAN 35 28 33 34 27 31 
Pdv 13 12 13 13 14 14 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 75%, 1D3 : Tête 55%, 1D4 ; Pieds 45%, 
1D6 ; Lutte 70% : Nerf de bœuf 75%, 1D8 (assomme seule- 
ment) : Poignard 65%, 1D4+2 ; Revolver cal.38 55%, 1D10. 


Compétences : Baratin 45%, Conduire une Automobile 
55%, Discrétion 55%, Esquiver 55%, Grimper 55%, Pick- 
pocket 25%, Se Cacher 55%, Trouver Objet Caché 55%. 


Jour 7 : Une nouvelle arrive de Martin's Beach (811) 
après la tombée de la nuit. Deux des pêcheurs les plus âgés 
et les plus expérimentés du village (Big Bill Humbert et 
Gabe Allen) ne sont pas rentrés au port. On ne retrouve 
aucune trace d'eux et de leur solide bateau. Les recherches 


des garde-côtes de Kingsport sont vaines. A Martin's Beach, 
les Investigateurs apprennent que les deux hommes étaient 
des alcooliques notoires. Les habitants supposent que Big 
Bill, ivre et perdu dans le brouillard, aura échoué la cha- 
loupe quelque part sur la côte. 

Humbert et Allen ont rencontré l'Hellene dans la brume 
au large de Martin's Beach. Après avoir abordé le vaisseau 
fantôme, ils ont servi de repas à la Mère des Etoiles. 


Jour 9 : Par un après-midi ensoleillé et venteux, l'hor- 
reur marine revient à Kingsport. Au crépuscule, Thomas 
Frees, sa femme June et ses deux filles Debbie et Laura, de 
Brooklyn (New York), dispa- 
raissent au large du Récif Jer- 
sey. Ils naviguaient à bord 
d'un grand voilier qu'ils 
avaient loué. Mr Frees, archi- 
tecte et yachtsman amateur, 
était en vacances à Kingsport 
avec sa famille depuis deux 
semaines. Le bateau est 
retrouvé en début de soirée 
par des pêcheurs qui reve- 
naient à Kingsport. Ils ne 
découvrent pas âme qui vive à 
bord. Des chaises renversées, 
des meubles brisés, du bois 
griffé, du sang (humain), etc. 
indiquent qu'il y a eu lutte. On 
note aussi des traces de boue, 
d'eau de mer et un peu de 
cette substance alcaline vert-jaune déjà vue dans l'embar- 
cation de Gagni et Funaro. Des jets de Trouver Objet Caché 
réussis permettent de repérer des empreintes de pieds, nus 
ou bottés. D'autres de remarquer des encoches dans les 
bastingages ; un jet d'Idée réussi indique alors que le yacht 
a été pris au grappin par un navire plus gros. 

Les garde-côtes se livrent à une fouille approfondie du 
voilier une fois celui-ci revenu au port. C'est alors qu'ils 
dénichent une petite fille de neuf ans aux yeux vitreux, 
cachée dans un placard sous le pont. C'est Laura Frees, la 
plus jeune enfant de la famille disparue. En état de choc, 
elle est amenée au Congregational Hospital. Le lendemain, 
elle sera transférée à l'Hôpital Ste-Marie d'Arkham. Un jet 
de Psychanalyse réussi la ramène à elle assez longtemps 
pour qu'elle puisse dire “Ils sont morts ! Ils sont morts !" 
avant de retomber dans son état de quasi-catatonie. 

L'Hellene est venue se ranger silencieusement le long du 
bateau de plaisance, l'a pris à l'abordage et l'équipage mort- 
vivant a attaqué les Frees. La chose-Corben et ses marins 
ont capturé et tué les vacanciers avant de les offrir à la 
Mère des Etoiles. 

Si les Investigateurs sont là lorsque le yacht est ramené 
au port, un demi-jet de T.O.C. réussi leur permet de repérer 
un homme qui se débat désespérément pour quitter le quai, 
à contre-courant des badauds et autres curieux qui 
s'attroupent. C'est Absalom Vallent, un Yankee octogénaire 
et alcoolique, qui tente de se rendre à la “Rope & Anchor" 
pour prendre un verre (ou peut-être plusieurs) dont il res- 
sent le plus urgent besoin. Une fois dans la taverne, Vallent 
boit plusieurs whiskeys, puis achète le reste de la bouteille 
afin de le ramener à sa pension de famille sur Herbert 
Street (quartier d'Harborside). Si on le questionne, Vallent 
commence par essayer de chasser les indiscrets. “J'ai peur, 
voilà tout. Comme tous les gens sains d'esprit. Mêlez-vous 
de vos affaires !”, etc. Si on le suit jusqu'à sa pension 


Laura Frees 
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miteuse et qu'on prend le 
temps de laisser l'alcool lui 
délier la langue, il se calme et 
devient un peu plus ration- 
nel. Une fois que les whiskeys 
font leur effet, il explique aux 
personnages que la veille au 
soir, alors qu'il rentrait au 
port à travers un brouillard 
étrangement épais, il lui 
semble avoir vu un navire à 
voiles dérivant presque silen- 
cieusement dans la brume. Le 
vaisseau était couvert de 
taches d'une substance vert- 
jaune brillante, et des algues 
pendaient par-dessus son 
bastingage et sortaient de 
trous dans sa coque. Absalom, qui paraît de plus en plus 
hagard, affirme qu'il a remarqué autre chose avant que la 
nef ne disparaisse dans la brume. 

“Ce bateau avait un nom peint sur son flanc. Il s'appelle 
Hell - H-E-L-L, comme l'enfer !”. 

Si les Investigateurs restent sur le sujet, le vieillard com- 
mence à divaguer. Il est complètement ivre. “Ils reviennent 
pour moi, vous voyez pas ? Tous ces foutus bonshommes, 
tous morts sauf moi, et ils reviennent !" (Il engloutit un 
autre verre) “C'était il y a quarante et quelques années. 
J'étais sur un p'tit schooner, le Gretchen Hayes, de Provin- 
cetown, à pêcher au large de Cape Cod. C'était mon quart, 
vous voyez, mais j'me suis endormi.” (Sanglots) “Après, 
jme souviens être passé par-dessus bord, et j'pataugeais 
quand y a eu un cri et un grand bruit de bois qui cassait. 
Et la Gretchen.. était plus là. On a touché un haut-fond, 
vous voyez, et chargée comme elle l'était, elle a coulé à pic. 
Et ils ont tous sombré avec elle, tous sauf moi. Et mainte- 
nant elle revient pour moi. Je suis un porte-malheur, et 
tout ce qu'y leur faut pour reposer en paix, c'est un équi- 
page complet”. A ce stade, la voix de Vallent est devenu un 
cri : il commence à sangloter hystériquement, geignant 
qu'il ne les laissera pas le prendre. Le vieux marin se 
calme grâce un jet réussi de Psychanalyse, ou en prenant 
une cuite. 

Le lendemain matin, il est retrouvé mort, pendu à son 
lustre. Son message d'adieu dit seulement : “Je ne navigue- 
rai pas avec toi, Gretchen Hayes.” 

Une petite recherche destinée à vérifier son récit, le 
confirme en effet : un bateau de pêche du nom de Gretchen 
Hayes s'est bien perdu au large de Cape Cod en 1879. Il n'y 
a eu qu'un survivant : Absalom Vallent. Malheureusement, 
la tragique histoire du vieux marin n'a rien à voir avec 
l'horreur qui hante Kingsport. Si les Investigateurs ont har- 
celé Vallent pour qu'il leur révèle son ténébreux secret, puis 
n'ont rien fait pour le calmer ou se sentent responsables de 
sa mort d'une manière ou d'une autre, faites-leur perdre 
0/1D3 points de SAN. 


Absalom Vallent 


Jour 10 : Absalom Vallent se suicide le matin, et la soi- 
rée amène de mauvaises nouvelles de plus haut sur la 
côte. Dave Brennan et Brian Powers, deux courageux 
pêcheurs de Gloucester, ont disparu au début de la jour- 
née, Le temps était mauvais, mais tous deux étaient des 
marins expérimentés et le coup de vent n'était pas si 
sérieux : on continue à s'interroger sur leur sort. Au cours 
des deux jours suivants (Jours 11 et 12), des débris de bois 
et une partie des effets personnels des deux hommes sont 


retrouvés par les pêcheurs et les équipes de secours des 
garde-côtes. Les débris sont éparpillés le long de la côte au 
nord-est de Kingsport, non loin de Martin's Beach. 

L'Hellene a surgi des profondeurs directement sous le 
petit bateau des infortunés marins de Gloucester, le rédui- 
sant en morceaux. Les deux malheureux ont ensuite été 
arrachés à l'épave. 


Jour 12 : Nouvelle tragédie. A l'aube, Jim Packer et son 
partenaire portugais de quarante ans, Luis de Mello, ont 
quitté le port par une légère brume. Vers 15 heures, un 
brouillard épais force la plupart des pêcheurs à rentrer, 
mais Packer et de Mello ne reviennent pas. Aucune trace 
d'eux ou de leur canot ne sera jamais retrouvée. Leurs col- 
lègues, effrayés, affirment que Packer transportait un fusil 
de chasse à canon scié et se souviennent de ses fréquentes 
déclarations d'alcoolique. Il se disait capable de descendre 
le Diable lui-même sans se donner de mal. 

Si les Investigateurs sont en mer ce jour-là, ils peuvent 
assister à la capture de Packer et de Mello par la Mère des 
Etoiles. Les personnages (ou les pêcheurs qui leur servent 
de pilotes) remarquent d'abord une curieuse luminescence 
vert-jaune dans le brouillard. Elle éclaire vaguement un 
bateau de pêche, à quelques centaines de mètres de là. 
Alors qu'ils se dirigent vers la lumière, la brume s'épaissit 
et ils perdent de vue le bateau, qui n'était pourtant pas si 
loin, Une minute plus tard, ils entendent des bruits de 
lutte : des hommes qui crient, un coup de fusil, du bois 
frottant contre du bois. Fonçant vers les sons, les person- 
nages arrivent droit sur un spectacle horrible. Un antique 
navire à voiles tout décrépit jaillit de la brume, environné 
d'une lueur vert-jaune surnaturelle, ses ponts et sa coque 
laissant pendre des tentacules d'algues vert-jaune dans la 
mer. Le bateau que les Investigateurs ont aperçu coule dou- 
cement, écrasé par l'étrave de cet étrange navire. Packer et 
de Mello, hurlants, sont hissés dans les airs par les algues- 
tentacules. Perte d'1/1D8+1 points de SAN. Avant que les 
nouveaux venus ne puissent réagir, le fantastique voilier 
lui-même commence à s'enfoncer, disparaissant rapidement 
vers les profondeurs avec ses proies hurlantes. 

Les pilotes des embarcations voisines doivent réussir un 
jet de Canotage pour ne pas chavirer à cause des remous 
dus à l'engloutissement de l'Hellene. Les personnages dont 
le bateau coule doivent réussir des jets de Nager tous les 
rounds jusqu'à ce qu'ils se soient noyés ou qu'ils arrivent à 
s'accrocher à un morceau d'épave (peut-être un jet de 
Chance chaque round pour trouver un tel débris ? ). Les 
survivants peuvent tenter de nager jusqu'à la côte (ce qui 
demande la réussite de trois jets de Nager) ou attendre que 
les autres pêcheurs viennent à leur secours (selon le bon 
vouloir du Gardien). 

L'engloutissement brutal de l'Hellene et sa fuite forment 
une séquence d'événements recommandée lors de la pre- 
mière rencontre entre les Investigateurs et le vaisseau fan- 
tôme. 

Après la perte de Packer et de Mello, le commandant 
Maddern décrète un couvre-feu sur le port : personne ne 
peut plus sortir en mer après le coucher du soleil. Etre pris 
au large passée cette heure signifie une amende et peut- 
être la saisie du bateau. Ceux qui reviennent au port après 
le coucher du soleil sont aussi accusés de violer le couvre- 
feu. Le commandant Maddern entend garder les gens à 
l'écart de l'océan pendant la nuit, pour leur propre sécurité. 
Maddern ordonne également des patrouilles ininterrom- 
pues le long de la côte, à la recherche de ce qui hante les 
eaux de Kingsport. 
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Jour 15, après-midi : Un jour d'épais brouillard, l'une 
des vedettes des garde-côtes ne revient pas à Kingsport 
après son tour de patrouille. À son bord se trouvaient le 
second maître Daniel Barkley et deux autres hommes. Le 
dernier message radio de Barkley était : “Kingsport, nous 
pénétrons dans une nappe de brouillard dense. Notre posi- 
tion est approximativement de deux virgule cinq miles est- 
sud-est de vous. On risque d'être un peu en retard, Henry. 
Cette brume est vraiment épaisse..." Le message s'est ter- 
miné brutalement et les tentatives pour reprendre contact 
n'ont donné que des parasites. Tout le reste du personnel 
(sauf Koch, le radio et un autre homme) a quitté le bureau 
et s'est entassé dans le sloop et la vedette restante pour 
partir au secours de ses camarades disparus. 

Si les Investigateurs sont en mer, le Gardien détermine 
au hasard si ce sont eux, les garde-côtes ou les pêcheurs 
qui retrouvent la vedette, coque en l'air. Pendant les 
recherches, le brouillard s'épaissit encore, et beaucoup 
de pêcheurs commencent à rentrer craintivement au 
port. 

Quelques heures après le dernier contact radio, le bateau 
retourné est découvert près du Récif Jersey. Il est à peu 
près intact mais il n'y a pas trace de l'équipage. Les mal- 
heureux ne réapparaîtront jamais. Ramenée au port et exa- 
minée de près par les garde-côtes, la vedette ne livre aucun 
indice. 

Elle a plongé dans un banc de brume créé par la Mère 
des Etoiles. Les zombies l'ont abordée puis se sont saisis de 
ses trois passagers avant de faire chavirer le bateau et de 
s'enfoncer sous la surface, avec l'Hellene. 


Jour 15, soirée : La perte de l'embarcation des garde- 
côtes plonge Kingsport dans le tumulte. “Grand Dieu ! 
Même les garde-côtes ne sont pas en sécurité !”. D'après les 
premiers rapports, la vedette s'est retournée lorsqu'elle 
s'est trop approchée des récifs dans le brouillard, mais peu 
de gens en ville (et aucun garde-côte) n'y croient réellement 
: Barkley était trop bon marin. 

Maddern est durement touché par ce dernier événement. 
Si on le contacte, il pourrait maintenant être ouvert aux 
propositions d'aide des Investigateurs. Cela pourra mener à 
une Discussion entre le commandant et un des person- 
nages, à moins que ceux-ci ne choisissent de jouer sur ses 
émotions à l'aide de l'Eloquence. Dans ce dernier cas, don- 
nez-leur des bonus pour chaque témoin oculaire présent 
qui raconte son histoire à Maddern, ainsi que pour d'éven- 
tuelles mentions à l'étrange vase verte, la petite fille des 
Frees, l'histoire qu'Absalom Vallent a racontée avant son 
suicide, etc. 

Si le commandant Maddern accepte que les Investiga- 
teurs se joignent à la chasse, ils pourront se servir du sloop 
ou de la vedette restante, à leur idée. Maddern participe 
également aux recherches. Il prendra peut-être même place 
à bord du bateau des Investigateurs. Un ou deux garde- 
côtes supplémentaires seront affectés à chaque vaisseau, 
mais deux hommes (dont Henry Koch) resteront pour gar- 
der le poste. 

Si les histoires délirantes des personnages ne convain- 
quent pas Maddern, il les fera escorter hors du poste en les 
avertissant que s'il les prend en mer, ils seront arrêtés et 
leur bateau saisi. La police de Kingsport mettra en prison 
les individus qui interféreraient avec l'enquête des garde- 
côtes, Maddern y veillera personnellement. 

Ses hommes continueront leurs patrouilles quoti- 
diennes dans la vedette et dans le sloop, comme aupara- 
vant. Le poste pourrait subir des pertes supplémentaires, 


si le Gardien le désire, ce qui finira par amener Maddern à 
rallier le point de vue des Investigateurs. Des garde-côtes 
des postes voisins viendront remplacer les disparus. 


Jour 16 et ensuite : Après la perte du navire des garde- 
côtes, seule une poignée de pêcheurs de Kingsport s'ayen- 
turent encore en mer. Parmi eux, 1D4-1 (dont probable- 
ment Meideros) sont volontaires pour prendre à leur bord 
les personnages désireux de traquer la créature qui hante 
la mer. Si les Investigateurs et les garde-côtes coopèrent, 
1D3 embarcations supplémentaires se Joindront aux 
recherches, à condition d'être escortées par l'un des 
bateaux des garde-côtes. 

Les rencontres suivantes avec la Mère des Etoiles devront 
être créées par le Gardien, lequel devra se souvenir que la 
créature décidera bientôt d'explorer d'autres eaux de la côte 
du Massachusetts. Les découvertes que les Investigateurs 
pourraient faire une fois en mer sont présentées dans un 
chapitre séparé. 

Il est possible que lorsqu'ils trouveront enfin l'Hellene, ils 
soient accompagnés de vaillants garde-côtes et de hardi 
pêcheurs qui les accompagneront à bord et les aideront à 
vaincre la chose de la cale. Et tout aussi possible que lors 
de grand moment, ils soient seuls et doivent faire face par 
eux-mêmes au Vaisseau de l'Enfer. 


Rumeurs, Récits et Légendes 


A force d'interroger des pêcheurs superstitieux et autres 
familiers du port, les Investigateurs entendront beaucoup 
d'histoires incroyables et plusieurs explications possibles 
aux disparitions. Cette rubrique en propose quelques- 
unes aux Gardiens. Elle pourra également servir lors de la 
création de légendes dans d'autres scénarios situés à 
Kingsport. 


Monstres Marins 

Parmi les récits préférés des loups de mer de Kingsport 
figurent ceux qui se rapportent aux divers monstres marins 
qui, dit-on, hantent l'océan près de l'embouchure de la Mis- 
katonic. On y trouve des serpents de mer de tailles, formes 
et caractères divers ; un requin à trois yeux ; des créatures 
préhistoriques ressemblant à des poissons géants ; et ainsi 
de suite, On parle aussi du “monstre invisible" qui commit 
un massacre à Martin's Beach (811) quelques années plus 
tôt. Ceux qui voudraient en savoir plus sur cette légende 
seront dirigés sur Granny Orne (120). 


Vaisseaux Fantômes 

Un certain nombre de marins affirment avoir aperçu des 
“vaisseaux fantômes” variés, parmi lesquels des épaves 
abandonnées aussi bien que des navires en bon état, tous 
de facture antique. Les pêcheurs hésitent à parler de ces 
histoires mais envoient les Investigateurs à Basil Elton, le 
gardien du phare (810). 

Ce dernier est disposé à leur parler tant qu'ils ne le ridi- 
culisent pas ou ne mettent pas en doute sa santé mentale. 
De son poste d'observation en haut du phare, Elton affir- 
me voir de mystérieux vaisseaux depuis plus de trente ans 
- jour et nuit, tout au long de l'année. Le plus souvent, ils 
sont au large de l'île du Pilote (809), là où les navires 
accostaient autrefois pour attendre les douaniers et le pilo- 
te. Au cours de la semaine dernière, Elton aperçu un nou- 
veau bateau étrange : une épave en ruine avec des voiles 
vert-jaune et des taches de couleur identique sur la coque 
et les ponts. Les dates de ces observations concordent avec 


ee LOS EG GUESS us oo 


les disparitions qui affligent la ville. Il a remarqué que le 
Vaisseau était habituellement entouré d'un épais 
brouillard. 

Au fur et à mesure des progrès du scénario, le Gardien 
peitarranger d'autres visions par les pêcheurs d'un bateau 
environné de brume à la coque lumineuse... Celle d'Absa- 
Jom Vallent au Jour 9 en est un exemple. 


La plupart des résidents de Kingsport ne savent pas 
grand-chose sur cette partie ténébreuse de leur histoire. 
Peut-être 25% de ceux qui possèdent des racines familiales 
profondes ont entendu parler d'une bataille entre les offi- 
ciers des douanes et un navire marchand, dans les années 
1730, et du naufrage subséquent du vaisseau au large du 
Récif Jersey. Là-dessus, la moitié environ sait que ce 
bateau s'appelait l'Hellene et que son capitaine était Dou- 
glas Corben. Personne ne connaît d'autres détails à propos 
du bâtiment et de sa cargaison. 

Parmi ceux qui ont des chances d'avoir entendu parler de 
lHellene se trouvent le maître du port, Josiah Derby (106), 
le révérend Alijah Orne (109), le Terrible Vieillard (110), le 
conservateur du musée de Kingsport Aaron Hart (205) et 
les deux raconteurs d'histoires, Granny Orne (120) et Ben 
James (611) de Market House. 

Quelques-uns des habitants les plus superstitieux de la 
ville pourraient aussi mentionner l'étrange lueur que l'on 
voit parfois, par les nuits les plus claires, près du bout du 
récif Jersey, là où le bateau a coulé. 


Plus de la moitié de la population de Kingsport sait 
quelque chose sur le rôle de la famille Hall dans l'histoire 
de la cité. Ces gens savent au minimum que Hall School 
doit son nom au membre le plus illustre de la famille. Ils 
sont moins nombreux à savoir qu'Eben Hall fut un des pre- 
miers hauts fonctionnaires de la ville, de la fin du XVIIème 
siècle au début du XVIIIème. Très peu connaissent quoi 
que ce soit à propos du raid de Hall sur l'église congréga- 
niste. Ceux-là disent qu'Hall était un fanatique religieux qui 
prit une part prépondérante dans la pendaison des sor- 
cières en 1692. Ils supposent que le raid de 1722 était une 
autre chasse aux sorcières. Quelques rumeurs prétendent 
qu'ensuite, Hall reçut la fonction plus stable d'inspecteur 
des douanes pour éviter d'autres “croisades” intempestives. 

Parmi les personnes qui savent sans doute quelque chose 
sur Eben Hall figurent le maître de port Josiah Derby (106), 
le Terrible Vieillard (110), Aaron Hart l'historien (205), le 
professeur Malcolm Veidt (207), Granny Orne (120), John 
Miles, le directeur d'Hall School (405), le pasteur congréga- 
niste Noah Ashton (605) et le capitaine Stephen Cabot 
(608). 


Le Culte de Kingsport 


Bien qu'il n'ait pas grand-chose à voir avec cette aventu- 
re, des indices de son existence pourraient apparaître au 
cours de l'enquête. On en sait très peu sur ce chapitre de 
l'histoire de Kingsport. Divers fragments d'informations et 
rumeurs semblent indiquer qu'une secte secrète a existé à 
Kingsport à la fin du XVIIème et au début du XVIIIème 
siècles. Elle a apparemment été brisée par les efforts conti- 
nuels et solitaires d'Eben Hall. Plusieurs habitants de la 
ville peuvent fournir des renseignements supplémentaires 
sur le culte, Reportez-vous à la liste des sources d'informa- 
tions du paragraphe précédent, Eben Hall. 


Sources d'informations complémentaires 


Cette section présente les divers endroits où il est pos- 
sible d'exhumer des informations utiles. Il est fortement 
conseillé au Gardien de relire les paragraphes correspon- 
dants du Guide, car ils contiennent des renseignements qui 
ne seront pas répétés ici. 


La Maison des Douanes (106) 

Une fois que les Investigateurs suspectent que les mysté- 
rieuses disparitions sont en rapport avec l'Hellene, ils peu- 
vent venir ici à la recherche d'informations supplémentaires 
sur le destin de ce bateau. Si le maître de port Josiah 
Derby est interrogé, il soupire, réfléchit un long moment et 
finit par dire aux personnages qu'il doit y avoir quelque 
chose dans les dossiers en haut. S'ils sont intéressés, 
Derby les conduit à l'étage et leur montre les archives. Puis 
il part, les laissant se frayer un chemin au milieu de piles 
de journaux de bord poussiéreux, de manifestes de cargai- 
sons, de listes d'équipages, etc. Toute personne passant 8 
heures en recherches dans les archives peut tenter un jet 
de Bibliothèque. S'il est réussi, elle met la main sur le rap- 
port d'Eben Hall concernant le naufrage de l'Hellene, daté 
de 1731 (voir le Document de la Mère des Etoiles n° 1) 


Document de la Mère des Etoiles n° 1 
Un rapport des douanes signé Eben Hall 

“. 15 mai 1731. Ce jour, l'Hellene, le brick du capitaine 
Douglas Corben, revint à Kingsport après un voyage dans 
les Antilles. Il jeta l'ancre à l'Ile du Pilote comme s'il atten- 
dait notre inspection, mais dès que nous nous approchâmes, 
le capitaine Corben nous salua avec la corne de brume et 
nous avertit de rester à l'écart. Lorsque je l'informais qu'il ne 
pourrait pas entrer dans le port sans inspection, il amena 
l'Hellene sur nous et nous tira dessus avec ses canons de 
tribord. Nous hissâmes les voiles du sloop pour tenter de fuir, 
mais fûmes alors rejoints par le Carmody du capitaine Albert 
Drew et quelques autres. Corben tenta de venir à nous, mais 
les canons du Carmody jetèrent à bas son mât de misaine et 
la plupart de ses voiles. Après un autre tir de barrage du 
Carmody, les ponts de l'Hellene étaient dégagés et nous 
nous préparâmes à aborder. 

Je voudrais que nous n'ayons jamais posé le pied sur ce 
navire - une nef qui devait venir du port de l'Enfer. Nous ne 
rencontrâmes aucune résistance en abordant, mais sous le 
pont, nous nous vîmes obligés de nous battre contre les 
quelques membres de l'équipage survivants. Nous ne vimes 
ni le capitaine Corben ni son second Ned Scott, et trouvâmes 
des cabines pleines de cadavres que l'on avait laissés à 
pourrir pendant des jours. Touché peu après par une balle 
de pistolet, Je fus contraint de quitter l'Hellene, blessé, ce 
dont je rendrai éternellement grâce à la Providence. Le reste 
de ce rapport vient du témoignage de M. Oren Aylesworth, 
mon premier officier. 

Après mon départ, M. Aylesworth continua de visiter le 
vaisseau en compagnie de plusieurs autres officiers et 
agents. Ils se frayèrent un passage vers la cale arrière et 
furent forcés de batailler contre les occupants de l'Hellene, 
des déments aussi dangereux que des bêtes, M. Aylesworth 
affirme qu'en approchant de la cale, il vit brièvement une 
étrange lueur verte avant que le capitaine Corben et son 
équipage ne referment le panneau. Ce qui suit est pure sup- 
position, car Aylesworth fut le seul survivant, et seulement 
pour quelques jours. Il dit qu'il entendit une voix (qu'il croit 
être celle du capitaine Corben) crier : “En vérité, qui mourra 
avec moi, revivra !”". Sur son lit de mort, le pauvre Ayleswor- 


RS DT EEE EI PA ES 7 Les Eaux Fatales 


mms Les Eaux Fatales 


th m'a confessé qu'il avait alors tourné les talons, le ton sur 
lequel cette phrase avait été prononcée lui ayant donné de 
sinistres pressentiments. Ce fut une heureuse décision, car 
aussitôt après, la soute à poudre sauta. Aylesworth parvint 
à se jeter par-dessus bord et fut presque pris dans les 
remous lorsque l'Hellene s'engloutit près de la pointe nord 
du récif. De ce navire, on ne retrouva personne, ni du Carmo- 
dy ou de mon propre sloop, à l'exception de M. Aylesiworth 
(que Dieu ait son âme) et de moi-même. 

Je ne peux aboutir qu'à deux conclusions. Soit le capitaine 
et les marins de l'Hellene souffraient de fièvres ou de 
démence, soit, comme je le soupçonne fortement, le capitaine 
Corben avait continué ses recherches en magie noire et ten- 
tait de ramener quelque mal supplémentaire à Kingsport. Je 
rappelle au lecteur que Corben faisait partie de ceux qui 

furent suspectés mais non arrêtés dans l'affaire de l'église 
congréganiste, il y a neuf ans. 

Quoi qu'il en soit, le danger est passé. Le vaisseau, son 
capitaine et son équipage gisent au fond de l'océan. Que les 
poissons fassent d'eux ce que bon leur semble.” 


Les Investigateurs en quête d'informations se rendront 
compte que seul le rez-de-chaussée du musée est ouvert au 
public. Pour accéder à la bibliothèque et aux archives, ils 
devront devenir membres de la Société. Les nouveaux adhé- 
rents seront surveillés de près par le vénérable conserva- 
teur, Aaron Hart, jusqu'à ce qu'il soit certain qu'ils sont 
dignes de confiance. Si les personnages passent un certain 
temps en recherches, ils seront à un moment donné inter- 
rompus par des coups de feu. Se précipitant, ils verront le 
vieil Aaron penché à une fenêtre. Il essaye d'abattre les 
pigeons perchés sur le toit avec son pistolet calibre.22. 

Pour découvrir de nouveaux renseignements dans la 
bibliothèque ou les archives (les joueurs doivent préciser où 
ils cherchent), il faut 1D3+1 heures et un jet réussi de 
Bibliothèque. Les Investigateurs peuvent découvrir des 
indices de l'existence du culte, des données sur Eben Hall 
(confirmant les récits ci-dessus) et autres informations 
annexes. S'ils réussissent deux jets de Bibliothèque, ils 
mettent la main sur un certain nombre de lettres du XVIIIR- 
me siècle, écrites à différentes familles de Kingsport, parmi 
lesquelles une effrayante missive de Douglas Corben à son 
ami Matthew Richard (voir le Document de la Mère des 
Etoiles n° 2). Elle donne une idée de ce que pouvait être la 
dernière cargaison de Corben. 


Document de la Mère des Etoiles n° 2 
Extrait d'une lettre de Douglas Corben à Matthew Richards, 
un autre adepte. 

“.. Grande nouvelle, Matthew. Les récits de ces couards 
d'Arawaks se sont finalement avérés véridiques. Nous avons 
trouvé la petite île inhospitalière dont ils nous avaient parlé 
et la tribu d'Indiens Caraïbes - des ennemis des Arawaks, 
en fait. Ces primitifs stupides n'avaient jamais vu d'homme 
blanc auparavant, et nous ont admis dans leur camp comme 
des demi-dieux. Pour que vous compreniez à quel point c'est 
incroyable, je devrais peut-être préciser que les Caraïbes ont 
la réputation d'être des brutes cannibales. Et nous étions là, 
des Blancs, dans leur village. Nous avons rencontré leur 
chef et leur sorcier, dont je suis presque certain qu'il est à 
moitié fou. Et puisqu'après tout, nous étions des dieux pour 
eux, ils nous ont laissé voir leur déesse. C'est une pierre, 
Matthew, une pierre de la taille d'un nouveau-né. Mais pas 
une pierre de ce monde, mon ami, car elle brillait d'une lueur 
qui m'enthousiasme encore aujourd'hui. Vous connaissez 


cette lumière, Matthew, car sa couleur est la même que celle 
de Ce que nous connaissons tous les deux et devant Quoi 
nous nous agenouillons en adoration sous la colline ! Ils 
n'ont rien voulu nous dire dessus, sauf que c'était venu du 
ciel - y a-t-il besoin d'une autre preuve ? Cela doit être appa- 
renté à la Flamme. Hélas, ces maudits sauvages n'ont rien 
voulu entendre pour me la céder, même lorsque je Lui ai 
offert des vies en sacrifice. Mais un jour, Matthew, peut-être 
avec votre aide, je leur prendrai leur déesse et je la ramène- 
rai ici où elle sera avec ceux qui lui ressemblent..." 


Hall School (405) 

Si les Investigateurs ont précédemment découvert les 
vieilles possessions d'Eben Hall dans le sous-sol, ils peu- 
vent les examiner et y apprendre que ses hommes livrèrent 
bataille contre l'Hellene. À moins qu'ils n'entendent parler 
du passé de chasseur de sorcières d'Eben Hall pour la pre- 
mière fois au cours de cette aventure. S'ils sont trouvés et 
lus (ce qui nécessite un bon jet de Lire l'Anglais et 1D6+1 
heures de recherches), le compte-rendu du raid sur l'église 
congréganiste et les anciennes archives de ladite église ren- 
ferment toutes les deux des références au capitaine Dou- 
glas Corben et à Matthew Richards. D'après ces docu- 
ments, Corben et Richards furent suspectés d'appartenir 
au culte de Kingsport, mais Corben était en mer et 
Richards inexplicablement absent. 


Ouvrages du Mythe 

Si les personnages ont appris l'existence de l'étrange pier- 
re extraterrestre mise à jour par Corben au cours de ses 
voyages, ont vu ou entendu parler de l'étrange vaisseau 
lumineux vert-jaune, ils peuvent chercher des indices sur 
leur nature dans les livres de magie. La plupart des 
ouvrages du Mythe ne contiennent guère d'informations là- 
dessus, mais sur un jet d'1D100 inférieur ou égal au bonus 
en Mythe de Cthulhu que donne le volume, les Investiga- 
teurs y trouvent le passage reproduit dans le Document de 
la mère des Etoiles n°3. Les diverses éditions du Necronomi- 
con sont particulièrement susceptibles de le contenir, et 
dans leur cas, le Gardien devrait faire un jet sous le bonus 
x4. Le très rare Ceux du Dehors (512) le renferme à coup 
sûr. Ces lignes ne donnent qu'une vague idée de ce à quoi 
ils sont confrontés. 


Document de la Mère des Etoiles n° 3 
Un passage d'un livre du Mythe concernant les déchets des 
Autres Dieux 

“. Les Puissances Ultimes - nul homme ne peut vivre en 
les ayant aperçues, et l'on ne les entrevoit que dans les rêves 
les plus déments - accompagnent leur Sultan au Centre de 
Tout Espace et de Tout Temps, au-delà de Tout Espace et de 
Tout Temps. Là, Ils se tordent dans les Vents Cosmiques au 
son des flûtes de Leurs Amorphes Serviteurs, rejetant encore 
et toujours des fragments de Leurs corps gazeux et visqueux. 
Avec le temps, certains de ces fragments deviendront eux- 
mêmes des serviteurs, voire des Puissances, totalement 
inamicaux envers la Vie des Sphères que nous connaissons. 
Vous reconnaîtrez ces fragments à leur couleur non terrestre 
et à leurs effets souvent néfastes à la Vie telle que nous la 
connaissons. Prenez garde, car de tels objets détiennent le 
pouvoir de la victoire suprême - ou de la défaite ultime." 


Un Dernier Indice 


Si les Investigateurs ont entendu parler des voyages de 
Corben dans les Antilles, ils voudront peut-être se 
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documenter là-dessus de manière plus approfondie. La peti- 
te bibliothèque de Kingsport (517) ne contient qu'un seul 
livre sur le sujet, et il n'a rien d'intéressant pour les person- 
nages. La bibliothécaire, la vieille Miss Comstock, leur suggè- 
re d'aller à Arkham prospecter les bibliothèques publiques 
ou celle de l'université. 

Une fois à Arkham, il faut 1D3+1 heures et un jet de 
Bibliothèque (que ce soit dans les bibliothèques publiques 
ou celle de l'université) pour découvrir cet indice et tous 
ceux que le Gardien pourrait vouloir improviser. Si le jet est 
réussi, ils mettent la main sur un texte anthropologique qui 
traite d'une légende sinistre directement en rapport avec le 
problème actuel (voir le Document de la Mère des Etoiles 
n°4) 


Document de la Mère des Etoiles n° 4 
Extrait d'une étude anthropologique de 1897, “Les Tribus 
indiennes des Antilles”, par James T. Morrison 

… Les Arawaks qui vivaient depuis des siècles dans la peur 
mortelle des Caraïbes guerriers et souvent cannibales, furent 
continuellement repoussés à travers le Nord-Est de l'Amé- 
rique du Sud pour finir aux Antilles. Il n'est pas étonnant 
que les paisibles Arawaks aient eu toutes sortes de légendes 
étranges et de mythes sur leurs oppresseurs redoutés.. 

Une légende particulièrement intéressante parle d'une 
tribu caraïbe si terrible qu'elle était redoutée par sa propre 
race, même en ces temps de guerre où beaucoup de 
Caraïbes n'hésitaient pas à attaquer les villages voisins. Les 
Arawaks affirment que cette tribu adorait une déesse qui 
était venue du ciel sous la forme d'une pierre brillante. Ses 
découvreurs avaient eu l'intention de la sculpter à l'image 
de leur dieu de la guerre, mais le premier homme qui porta 
le ciseau sur elle mourut sans cause apparente. Après cela, 
les Caraïbes, terrifiés, avaient adoré la pierre comme une 
déesse et l'appelaient “G'wanda’ak”, la Mère des Etoiles. 

Au cours des interviews que j'ai faites des Indiens 
caraïbes actuels, j'ai été incapable de trouver aucun élé- 
ment qui confirme ou infirme l'existence de cette tribu iso- 
lée, Un vieil homme m'a dit qu'elle n'existait plus depuis 
longtemps. Au temps du grand-père de son grand-père, des 
Blancs étaient venus, à bord d'un grand bateau que les 
nuages poussaient sur la mer. Après avoir massacré la 
tribu, ils avaient volé la pierre brillante, l'adorant comme 
un dieu, puis étaient partis pour ne jamais revenir. Le 
manque de détail et l'absence de datation fiable me font 
douter de l'authenticité de cette histoire et d'autres dans 
son genre. Mais tout cela forme quand même une légende 
intéressante..." 


LES PECHE DE PORT 


Ce chapitre présente quelques individus que les Investi- 
gateurs pourraient rencontrer sur les quais : nom, nationa- 
lité, personnalité, notes personnelles, etc. Des informations 
supplémentaires sur les pêcheurs se trouvent dans le 
guide, à la section la Flotte de Pêche, y compris les statis- 
tiques d'un pêcheur typique. 

Si les personnages ont été engagés par les pêcheurs, ils 
peuvent s'attendre à en recevoir aide et coopération, du 
moins de la plupart. Beaucoup sont heureux de louer leur 
bateau et leurs services pour 10 à 15 $ par jour et rappor- 
tent aux Investigateurs les rumeurs qu'ils peuvent 
entendre. Si, toutefois, ceux-ci n'apportent pas rapidement 
une solution aux disparitions, les pêcheurs seront mécon- 
tents de leur travail. Ils iront peut-être même jusqu'à leur 
demander de les rembourser. 
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Si les Investigateurs sont entrés dans l'aventure de leur 
propre initiative, ils trouvent les pêcheurs taciturnes et 
soupçonneux. Il faut débourser de l'argent même pour les 
informations les plus banales, et louer un bateau s'avère 
beaucoup plus coûteux, voire impossible. Au fur et à mesu- 
re des disparitions, les pêcheurs deviennent de plus en plus 
nerveux et encore moins coopératifs. Les personnages 
devront gagner leur confiance s'ils désirent leur aide. 

La plupart de ces hommes sont regroupés selon une base 
ethnique, bien qu'il y ait des exceptions. Toutefois, à part 
les plus bigots et les plus étroits d'esprit, tous se sentent 
liés par l'expérience commune de la vie en mer. Beaucoup 
possèdent de petits canots à une ou deux places capables 
de transporter sans difficultés trois ou quatre personnes et 
une bonne quantité de poissons. Ce sont surtout des cha- 
loupes non pontées, à rames ou à voiles, avec une proue et 
une poupe surélevées. Un pêcheur sur dix environ trans- 
porte des armes en plus de l'assortiment habituel de cou- 
teaux, masses, épissoirs et gaffes. Il peut s'agir, au choix du 
Gardien, d'un revolver ou d'un fusil de chasse. 


La Routine des Pêcheurs 


Ils quittent leurs demeures d'Hill Town et d'Harborside 
avant l'aube, vers 4 h 30 ou 5 heures, pour se rendre sur 
les quais. Ils y vérifient les filets, les pièges et les voiles. 
Normalement, c'est un moment plein de rires, de jurons et 
de bavardage, avec des tasses de café et/ou d'alcool qui cir- 
culent pour les réchauffer. Puis les bateaux commencent à 
quitter les quais. Ils avancent à la rame jusqu'au moment 
où ils passent la barre et peuvent prendre le vent. Ils se 
dispersent rapidement dans le brouillard au-delà du récif. 
Dans la soirée, parfois une ou deux heures après la tombée 
de la nuit, ils reviennent aux quais, près des conserveries. 
Les prises y sont pesées et enregistrées pendant que les 
pêcheurs discutent et se racontent leur journée. Enfin, ils 
amarrent leurs embarcations et rentrent chez eux ou par- 
tent à la recherche d'une taverne. 

Mais ces jours-ci, les matins sont calmes. Les hommes, 
silencieux, partent un peu plus tard et contemplent le 
brouillard en se demandant s'ils rentreront ce soir. Le café 
n'empêche pas les frissons et les rares conversations se 
font à voix basse. La vérification des voiles et des pièges 
prend un peu plus longtemps que d'habitude, mais enfin, 
un des pêcheurs embarque, et secoue les autres pour leur 
lenteur, Le reste de la flottille suit, avec hésitation. Tous 
essayent de rentrer avant le coucher du soleil. Seul le plus 
insensé des fous s'aventurerait dans des eaux hantées 
après la tombée de la nuit. Les prises sont moins bonnes et 
les conversations étouffées. Une question que personne 
n'ose poser flotte dans l'air : “Est-ce que tout le monde est 
rentré aujourd'hui ? " 


Lewis Doran 

Doran est un yankee de 36 ans, un bigot à la langue 
acérée que la plupart de ses collègues n'aiment pas. Une 
poignée partage quand même ses vues étroites. Toute- 
fois, Doran reste un des meilleurs pêcheurs de la flotte et 
en sait autant sur les eaux le long de la côte que 
n'importe qui d'autre à Kingsport. De taille et de corpu- 
lence moyenne, il est toujours prêt à se battre. C'est un 
solitaire, qui boit beaucoup, et un pilier de la “Rope & 
Anchor Tavern”. 


FOR 13 
DEX 12 


CON 10 
APP 9 


TAI 14 
EDU 9 


INT 11 
SAN 44 


POU 10 
PdV 12 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 65%, 1D3 : Couteau 60%, 1D4+2 ; Epis- 
soir 55%, 1D3+1D4, 


Compétences : Canoter 85%, Navigation 95%, Naviga- 
tion à Voile 92%. 


Helmut Gruber 

Cet allemand solitaire de 56 ans ressemble beaucoup à feu 
Hendrik van Dreedt. Gruber est secret, peut-être au point de 
soulever des soupçons, et parle un anglais approximatif. Il 
est veuf, ses enfants sont adultes et vivent à Arkham. 


FOR 12 
DEX 11 


CON 13 
APP 9 


TAI 14 
EDU 12 


INT 13 
SAN 51 


POU 11 
PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D4. 
Armes : Toutes au pourcentage de base. 


Compétences : Allemand 55%, Anglais 20%, Canotage 
80%, Navigation 60%, Navigation à Voile 70%, Trouver 
Objet Caché 65%. 


Luigi Chacone 

Luigi est un Italien de 31 ans. Amical, mais ridiculement 
superstitieux, il est très dévoué à sa femme et à ses cinq 
jeunes enfants. Avant d'entrer au port, il fait toujours un 
signe de croix en direction de Kingsport Head. 


FOR 12 
DEX 14 


CON 12 
APP 12 


TAI 13 
EDU 8 


INT 13 
SAN 54 


POU 12 
PdV 13 


Bonus aux dommages : +1D4. 
Armes : Canif 65%, 1D4 ; Pieds 70%, 1D6 ; Gaffe 60%, 1D8. 


Compétences : Anglais 30%, Canotage 70%, Italien 40%, 
Navigation 40%, Navigation à Voile 60%, Occultisme 5%. 


Julio de Souza 

L'énorme de Souza est un Portugais de 50 ans, un gros 
ours paisible et grand travailleur. Il parle peu et est assez 
superstitieux. Il vit avec sa sœur et la famille de celle-ci. 


FOR 16 
DEX 11 


CON 15 
APP 10 


TAI 17 
EDU 10 


INT 12 
SAN 55 


POU 11 
PdV 16 


Bonus aux dommages : +1D6. 
Armes : Poings 60%, 1D3 ; Lutte 65% ; Gaffe 45%, 1D8. 


Compétences : Anglais 30%, Canotage 85%, Lancer 
65%, Navigation 85%, Navigation à Voile 65%, Portugais 
40%, Survie 55%. 


Ennio Fernetti 

Fernetti est un petit Italien de 44 ans au regard fureteur. 
A la limite de la lâcheté, il fuira probablement au premier 
signe de problème. En dépit de ce défaut, il est assez amical 
et profondément religieux. Il a une femme et une fille ravis- 
sante prénommée Maria. 


FOR 9 
DEX 15 


CON 12 
APP 11 


TAI 11 
EDU 11 


INT 12 
SAN 48 


POU 10 
PdV 12 


Armes : Toutes au pourcentage de base. 


Compétences : Anglais 35%, Canotage 60%, Italien 45%, 
Nager 20%, Navigation 45%, Navigation à Voile 65%. 


Roberto Gomez 

Gomez est un Espagnol plein d'entrain de 29 ans, qui 
s'est installé à Kingsport quelques années plus tôt, en 
même temps que ses deux frères. Roberto, le plus grand et 
le plus fort des trois, a perdu ses deux cadets dans une 
tempête en mer, l'année dernière. Il est sympathique mais 
solitaire et d'humeur morose. 


FOR 15 
DEX 12 


CON 15 
APP 15 


TAI 16 
EDU 9 


INT 13 
SAN 49 


POU 10 
PdV 16 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 75%, 1D3 ; Poignard 60%, 1D4+2 ; Lutte 
55% ; Gaffe 65%, 1D8. 


Compétences : Anglais 15%, Canotage 80%, Espagnol 
45%, Navigation 35%, Navigation à Voile 65%, Nager 75%, 
Survie 50%. 


Alfredo Paiva 

Paiva est un Portugais de 32 ans. Paisible et très intelli- 
gent, il vit dans une petite maison de Kingsport avec une 
grande famille. Les gens ont tendance à oublier sa présen- 
ce. jusqu'à ce qu'il s'avance et propose une solution ingé- 
nieuse à un problème agaçant. 


INT 15 
SAN 60 


FOR 12 
DEX 14 


CON 14 
APP 12 


TAI 14 
EDU 10 


POU 12 
PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poignard 45%, 1D4+2 ; Lutte 50% ; Gaffe 70%, 
1D8. 


Compétences : Anglais 30%, Canotage 75%, Ecouter 
45%, Navigation 75%, Navigation à Voile 70%, Portugais 
75%, Trouver Objet Caché 40%. 


Duane Ellis 

Ellis est un loup de mer Yankee de 63 ans, amateur de 
longues histoires et de détails sans importance. Posez-lui 
une question, et il vous fera probablement une réponse 
d'une heure impliquant un parent ou un ami. Ellis n'en est 
pas moins un brave homme, toujours heureux de tendre 
une main secourable à un compagnon pêcheur. 


FOR 11 
DEX 10 


CON 12 
APP 10 


TAI 14 
EDU 9 


INT 11 
SAN 39 


POU 9 
PdV 13 


Bonus aux dommages : +1D4. 

Arme : Gaffe 40%, 1D8. 

Compétences : Canotage 80%, Navigation 70%, Naviga- 
tion à Voile 60%. 


A 39 ans, Meideros est le représentant non officiel et le 
porte-parole de la communauté portugaise de Kingsport. 
Comme beaucoup d'autres pêcheurs, il est passablement 
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superstitieux, et il aime bien boire un verre ou plusieurs. 
Meideros ferait un ami sûr et possède beaucoup d'influence 
à travers toute la flottille. Il sera probablement un des 
pêcheurs qui prendront contact avec les Investigateurs 
pour leur offrir la récompense. 


FOR 13 
DEX 13 


CON 14 
APP 13 


TAI 14 
EDU 10 


INT 14 
SAN 67 


POU 13 
PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D4. 
Armes : Poings 55%, 1D3 ; Lutte 55% ; Gaffe 65%, 1D8. 


Compétences : Anglais 35%, Canotage 70%, Ecouter 
40%, Nager 60%, Navigation 50%, Navigation à Voile 75%, 
Portugais 45%, Survie 35%, Trouver Objet Caché 50%. 


LES GARDE-COTES 


Le poste des garde-côtes de Kingsport joue un grand rôle 
dans ce scénario. Cette section complète les informations 
du guide (414). 


Le poste 


C'est un long bâtiment bas, avec deux larges porches et 
un poste d'observation au centre du toit. Un hangar à 
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bateaux se trouve non loin de là. Hangar et quais sont 
reliés à la construction principale par des escaliers. Le 
poste est occupé 24 heures sur 24 et il y a presque tou- 
jours une vedette en patrouille. 


Réception : Pièce austère, avec de la moquette verte et 
quatre chaises en bois. Une grande carte de la côte orne un 
des murs. 


Officier de quart : Ce petit bureau est occupé par la 
personne qui est de quart. Ce devoir incombe au quartier- 
maître ou à un sous-officier, qui prend alors en charge la 
surveillance de la routine quotidienne du poste. Le service 
dure 24 heures, Il y a une couchette dans la pièce. Celle d'à 
côté renferme plusieurs armoires fermées à clé qui contien- 
nent les archives du poste. 


Salle radio : Cette pièce est pleine de grands amplifi- 
cateurs et de tout le matériel nécessaire aux communi- 
cations. On y voit aussi des armoires remplies de pièces 
détachées et d'outils et des grands classeurs bourrés de 
cartes. Un petit bureau dans un coin sert au Q-M 
Hayes. 

Grâce à la radio, le poste reste en contact avec les navires 
en mer et les autres gardes de la côte. Henry Koch est le 
meilleur radio de la station. Il assure normalement une 
veille de huit heures, six jours par semaine. De plus, il a 
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l'habitude de se porter volontaire pour un service supplé- 
mentaire en cas d'urgence ou de risques de tempête. 

Un escalier mène de la salle radio au toit, où se trouve un 
poste d'observation à l'air libre qui ne contient qu'un grand 
téléscope binoculaire monté sur pied. Il n'y a personne ici, 
sauf en cas d'urgence, 


Quartiers : C'est un dortoir prévu pour une douzaine 
d'hommes. Seuls ceux qui sont de service passent la nuit 
au poste. La plupart (dont Maddern et Barkley) ont des 
foyers à Kingsport ou à Arkham. 


Officier en second : C'est le bureau du lieutenant Daniel 
Barkley. On y trouve une table de travail, une armoire à 
dossiers, une carte murale et une petite couchette en fer 
dont Barkley se sert quand il doit rester longtemps à la sta- 
tion. 


Officier commandant : Bureau du capitaine de corvette 
Maddern, Il contient un bureau, une armoire à dossiers, 
une petite bibliothèque consacrée au droit maritime et aux 
secours d'urgence, un globe terrestre usé et une maquette 
poussiéreuse du Constitution. Accrochés aux murs, des 
dessins encadrés des divers navires qu'il a commandés et 
une grande carte de la côte. 


Les quais : Ils mènent au hangar à bateaux et au quai 
où est amarré le sloop Martha. Le hangar est habituelle- 
ment verrouillé. Maddern, Barkley, Hayes et l'officier du 
jour en ont les clés, A l'intérieur de ce haut bâtiment, un 
petit chemin en planches en fait le tour. Aux murs sont 
suspendus toutes sortes d'objets : gilets de sauvetage, 
bouées, gaffes, lance-harpons, etc. Au-dessus se trouvent 
trois petits canots et du matériel de surplus. Les deux 
vedettes de patrouille de Kingsport sont amarrées au milieu 
de la construction. Ce sont des engins métalliques pontés 
de huit mètres de long. Toutes deux sont équipées de divers 
matériels de sauvetage, dont un pistolet lance-fusées (avec 
une dizaine de fusées), six gilets de sauvetage, des bouées 
de repérage de couleurs vives, des cordes, une hache et une 
trousse de premiers secours. Rapides et sûres, même par le 
pire des temps, elles peuvent emmener huit passagers et 
un pilote dans de bonnes conditions de confort. 

Ancré au quai extérieur se trouve l'autre bateau de la 
station, un sloop de 13 mètres à voiles et à moteur. Il trans- 
porte tout l'équipement déjà mentionné (en quantités plus 
importantes), et peut embarquer quinze passagers en plus 
d'un équipage de deux personnes. 


Le Personnel 


Les personnages principaux du poste sont le capitaine de 
corvette Maddern, le lieutenant Barkley, le quartier-maître 
Hayes et Henry Koch, le radio. Pour les vingt-cinq et 
quelques engagés affectés à la station, utilisez les statis- 
tiques du garde-côte type. 


Maddern, 51 ans, possède un torse épais comme une 
barrique et mesure près de deux mètres. il a des cheveux et 
une barbe brun-roux et des yeux bleus perçants. Il paraît 
sévère et sérieux mais ceux qui apprennent à le connaître 
découvrent qu'il est doté d'un sens de l'humour tordu. 
Veuf, il vit seul dans une petite maison du Hollow. Il garde 
normalement son revolver de service dans un tiroir ver- 
rouillé de son bureau. Né et élevé à Boston, Maddern a 


servi dans la marine marchan- 
de, puis dans l'US Navy au 
cours de la Grande Guerre. 
Après quoi il a accepté la 
direction du poste des garde- 
côtes de Kingsport. 

Il accomplit presque tous 
ses devoirs de façon parfaite 
mais, jusqu'à maintenant, il a 
évité de s'en prendre aux boot- 
leggers qui amènent de l'alcool 
à Arkham et à Kingsport. 
Maddern considère en effet 
que la consommation d'alcool 
n'est pas un bien grand crime 
et apprécie lui-même un verre 
de temps en temps. Après le 
début des disparitions et 
l'accroissement de la vigilance des patrouilles, la garde 
risque cependant d'avoir des démêles avec les gangsters. 
C'est encore plus probable plus tard dans le scénario, 
quand Maddern aura ordonné le couvre-feu sur la côte et 
dans le port. Les chargements à venir devront être beau- 
coup plus discrets pour éviter l'interception. 

Le commandant commence par ignorer les explications 
fantastiques touchant les disparitions de Kingsport, mais il 
n'est pas assez bête pour ne pas finir par admettre qu'il y a 
une force étrange derrière ces événements. Une fois qu'il a 
reconnu que quelque chose de surnaturel est à l'œuvre, les 
Investigateurs le trouvent beaucoup plus ouvert à leurs 
théories. Contactés et traités comme il convient, Maddern 
et les garde-côtes pourraient être des alliés précieux contre 
le vaisseau fantôme. 


Commandant. 
Charles Maddern 


Capitaine de Corvette Charles Maddern 
FOR 11 CON 13 TAI 15 INT 16 
DEX 10  APP12 EDU 16 SAN 63 


POU 13 
PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 60%, 1D3 : Lutte 50% ; Revolver de servi- 
ce cal. 45 45%, 1D10+2. 


Compétences : Astronomie 30%, Canotage 60%, Com- 
mandement 70%, Connaissance des Navires 65%, Dessiner 
une Carte 60%, Droit 55%, Ecouter 35%, Eloquence 55%, 
Esquiver 30%, Histoire 40%, Lancer 30%, Mécanique 30%, 
Nager 50%, Navigation 60%, Navigation à Voile 65%, Occul- 
tisme 10%, Premiers Soins 45%, Psychologie 35%, Sauter 
30%, Trouver Objet Caché 45%, Survie 45%. 


Lieutenant Daniel Barkley 

Barkley est un marin accompli de 32 ans. Il a des che- 
veux blonds coupés très courts et les manières élégantes 
d'un gentleman du Sud. C'est un jeune homme brave, 
sérieux et très à cheval sur le règlement. Tous les jets 
d'Eloquence, Discussion et Droit faits contre lui souffrent 
d'un malus de 10%. Barkley vit dans une pension de famil- 
le de Downtown. Il est fiancé à une jolie institutrice 
d'Arkham. S'il venait à disparaître, la jeune femme vien- 
drait au poste et commencerait à attendre, espérant son 
retour, 

Barkley est le second personnage du poste. Il suit tou- 
jours strictement le règlement et il est plus que probable 
qu'il entrera en conflit d'une manière ou d'une autre avec 
les Investigateurs. 
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Lieutenant Daniel Barkley, 

Officier en Second 

FOR 14 CON 13 TAI 14 INT 14 POU 12 
DEX 11 APP 12 EDU 15 SAN 60 PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D4, 


Armes : Poings 65%, 1D3 ; Pieds 50%, 1D6 ; Lutte 60% ; 
Gaffe 45%, 1D8 ; Revolver de service cal.45 45% 1D10+2. 


Compétences : Canotage 75%, Commandement 60%, 
Connaissance des Navires 45%, Droit 40%, Dessiner une 
Carte 65%, Ecouter 50%, Electricité 40%, Esquiver 55%, 
Grimper 65%, Lancer 55%, Mécanique 55%, Nager 75%, 
Navigation 70%, Navigation à Voile 75%, Photographie 30%, 
Premiers Soins 45%, Sauter 50%, Trouver Objet Caché 
55%, Survie 65%. 


Lt. Daniel Barkley 


Warren Hayes 


À 40 ans, Hayes est un vétéran de la marine. En outre, 


c'est un des deux meilleurs marins du poste avec le lieute- 
nant Barkley. Il est de la vieille école : il abomine donc la 
tendance moderne à employer des spécialistes, des officiers 
diplômés d'université et ainsi de suite : les marins sont 
faits pour naviguer, un point c'est tout. Hayes commande 
directement les hommes et s'occupe des quais et du han- 
gar. Il sert souvent d'officier du jour. 


er-Maître Warren Hayes, 

é sorti du Rang 
FOR 14 CON 16 TAI 14 INT 13 POU 15 
DEX 13  APP12 EDU 14 SAN 65  PdV 15 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Poings 75%, 1D3 ; Tête 65%, 1D4 ; Gaffe 65%, 
1D8 ; Revolver cal.45 45%, 1D10+2. 


Compétences : Canotage 80%, Commandement 65%, 
Connaissance des Navires 75%, Dessiner une Carte 60%, 
Esquiver 60%, Grimper 60%, Lancer 65%, Nager 75%, 
Navigation 70%, Navigation à Voile 70%, Premiers Soins 
55%, Sauter 55%, Survie 75%. 


Matelot de Première Classe Henry Koch 

Henry est le radio du poste, un piètre marin mais un 
technicien doué. Il est plus petit que la moyenne, avec des 
cheveux bruns, courts et bouclés. Il est amical et désireux 


d'aider, mais il a du mal à res- 
ter hors du chemin du quar- 
tier-maître Hayes. Koch vit 
dans un appartement à Hill 
Town mais passe l'essentiel de 
son temps ici. 

Il pourrait servir à passer 
des informations utiles aux 
personnages, s'ils n'arrivent 
pas à les obtenir des autres 
garde-côtes. Il est assez crédu- 
le (+25% à toutes les tenta- 
tives pour lui faire croire 
quelque chose). Au cours de 
recherches ou de diverses 


urgences, il lui est arrivé de Henry Koch 
rester à son poste pendant 54 

heures sans dormir. 

Matelot Henry Koch, Radio 

FOR 9 CON 10 TAI 10 INT 15 POU 11 
DEX 14  APPII1 EDU 12 SAN 55  PdV 10 


Bonus aux dommages : +1D4. 
Armes : Toutes aux pourcentages de base, 


Compétences : Canotage 25%, Dessiner une Carte 25%, 
Ecouter 65%, Electricité 85%, Electronique/Utilisation 
Radio 90%, Esquiver 30%, Mécanique 70%, Nager 35%, 
Navigation 30%, Navigation à Voile 35%, Photographie 55%, 
Survie 25%, Trouver Objet Caché 30%. 


Les Marins 

Tous ces engagés viennent de la région d'Arkham et de 
Kingsport. Il y a toujours entre six et dix de ces hommes en 
service au poste, à n'importe quel moment. 


Garde-Côte Type 
FOR13  CON13 TAI 14 INT 13 POU 11 
DEX 12  APP1I1 EDU 11 SAN 55  PdV 14 


Bonus aux dommages : +1D4. 
Armes : Poings 55%, 1D3 ; Lutte 45% ; Gaffe 45%, 1D8. 


Compétences : Canotage 55%, Dessiner une Carte 50%, 
Droit 30%, Ecouter 30%, Mécanique 40%, Nager 50%, Navi- 
gation 45%, Navigation à Voile 55%, Premiers Soins 40%, 
Survie 40%, Trouver Objet Caché 35%. 


Leur Tactique et leur Rôle 
dans le Scénario 


La principale activité des garde-côtes est de conduire des 
recherches et d'enquêter sur les disparitions et les acci- 
dents. Par la suite, ils doivent aussi faire respecter le 
couvre-feu décrété par le commandant Maddern. 

La garde effectue des patrouilles régulières avec une 
vedette, mais pour des explorations actives, tous les 
navires du poste sortent. Les marins et les officiers tra- 
vaillent 24 heures sur 24, faisant de petits sommes entre 
les gardes et les patrouilles. Le lieutenant Barkley, diri- 
geant la plupart des missions de recherches et de secours, 
part fréquemment en mer avec le sloop. Le commandant 
Maddern l'accompagne parfois mais reste d'habitude pour 
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diriger le poste. Techniquement, Hayes est, lui aussi, sup- 
posé y rester, mais lorsqu'un groupe de recherche et de 
sauvetage part, il saute assez souvent à bord du dernier 
bateau. Henry Koch est le meilleur opérateur radio ; en 
plus de ses tours de veille, il est habituellement là pour 
superviser la radio durant les urgences. Les preuves 
recueillies au cours des enquêtes des garde-côtes sont nor- 
malement mises sous clé. Les bateaux récupérés sont 
logés dans le hangar. 

Les garde-côtes sont au début sceptiques quand aux his- 
toires de vaisseau fantôme qui circulent à Kingsport. Plus 
tard, lorsque des témoins oculaires corroborent ces récits, 
ils soupçonnent une épave abandonnée d'être responsable 
des accidents. Il faudra peut-être la perte de leur propre 
navire pour leur ouvrir les yeux. 

Quiconque interfère avec leur activité est bon pour 
l'arrestation et/ou la prison, selon la gravité du délit. Des 
jets de Droit ou de Discussion peuvent aider pour les pro- 
blèmes mineurs (comme d'être rentré au port après le 
couvre-feu), mais des choses plus graves (le cambriolage du 
hangar à bateaux, par exemple) entraînent une arrestation 
immédiate. 


EN MER 


Tôt ou tard, les Investigateurs devront s'aventurer en 
mer, dans le domaine de la Mère des Etoiles. Ce chapitre 


traite de la location d'un bateau, du mal de mer, du temps 
et de quelques endroits le long de la côte que les person- 
nages pourraient vouloir explorer. 


Louer un Bateau et/ou un Pilote 


Si les Investigateurs ont été engagés par les pêcheurs de 
Kingsport, ils auront un bateau et un pilote (ou plus si 
nécessaire) à demi-tarifs : 5 à 7,5 $ par jour au lieu de 10 à 
158, 

S'ils n'arrivent pas à résoudre le mystère rapidement, les 
prix reviendront à la normale vers le Jour 10. De plus, un 
jet de Chance réussi sera nécessaire pour trouver 
quelqu'un qui soit assez courageux pour s'aventurer en 
mer. Autorisez un jet de Chance par heure. 

Si les Investigateurs sont entrés dans l'aventure de leur 
propre chef, ils devront payer plein tarif dès le début ou 
s'arranger pour sympathiser avec un ou plusieurs 
pêcheurs. Après le Jour 9, ils payeront le tarif standard, 
plus 1 $ par personne. Comme plus haut, de bons jets de 
Chance seront indispensables pour obtenir un pilote. 

Les pilotes devront être crées par le Gardien, qui s'inspi- 
rera des exemples fournis aux sections Les Pêcheurs ou la 
Flottille de Pêche (dans le guide). Tout d'abord désireux 
d'aider, les pêcheurs deviendront par la suite craintifs et 
paranoïaques. Le Gardien devra décider quelle aide les per- 
sonnages pourront attendre d'eux en situation de combat. 


LE TEMPS À KINGSPORT 


Si le Gardien le désire, il peut décider lui-même du temps, 
ou se servir de cette table pour le déterminer au hasard, Lan- 
cez les dés deux fois par jour. Notez également que le Résumé 
des Evénements indique le temps qu'il faisait lors de certaines 
disparitions. 


Lancez 1D100 
Purée de pois 
Epais brouillard 
Couvert 
Brouillard léger 
Déragé 


page 
Pluie 
Grain 

Tempête 


pois 
Elle limite la visibilité à POU x 2 pieds pendant la journée 
et à POU x 1 pieds de nuit (1 pied = 30 centimètres - NdT), 
Elle empêche les pêcheurs de quitter le port avant la levée du 
jour mais se dissipe d'habitude en 1D3 heures 


Epais brouillard 

Limite la visibilité à 60 mètres de jour et 15 de nuit, Au 
bout d'1D6 heures, on passe au brouillard léger ou à un 
temps dégagé. Peut empêcher les pêcheurs de quitter le port 
avant le jour. 


Couvert 
Toujours pas de restrictions, mais il fait plus froid, Pas de 
durée déterminée, mais peut annoncer lemauvais temps. 


Brouillard léger 

Limite la visibilité à 150 mètres de jour et 50 mètres de 
nuit. Dure 1D20 heures, puis le temps devient Dégagé, Cou- 
vert ou Pluvieux. 


Pas de restrictions, ni de durée déterminée. 


Pluie 

Bruine ou petite pluie, sans vent, limitant la visibilité 
comme un brouillard léger et durant d'habitude 1D4 heures. 
Ceux qui sont pris dedans alors qu'ils sont au large doivent 
réussir un jet de Canotage pour éviter de chavirer ou d'avoir 
quelqu'un qui passe par-dessus bord. Il est possible de la pré- 
voir grâce à Ja réussite d'un jet de Survie ou de Navigation. 


Grain 

Brève tempête d'1D3 heures, avec beaucoup de pluie, des 
vents violents et une mer houleuse. Ceux qui sont pris 
dedans doivent regagner un port au plus vite, ce qui peut 
demander plusieurs jets de Canotage ou de Navigation à 
Voile, selon la distance à laquelle ils se trouvent de la côte. 
L'échec signifie généralement que le bateau chavire, mais un 
Gardien de bonne humeur peut préférer envoyer les Investiga- 
teurs à des miles de leur route initiale. Une fois l'embarcation 
retournée, un jet réussi de Nager permet à ses occupants 
d'attraper quelque chose qui les gardera à flots. De bons jets 
de Survie ou de Navigation peuvent permettre de prévoir un 
grain, 


Tempête 

Tempête sérieuse avec vents hurlants, pluie rageuse et 
vagues dangereuses. Elle peut durer longtemps, avec parfois 
des périodes de petite pluie entre les phases violentes. 
L'ensemble prend 1D10 heures ou plus. Une personne surpri- 
se en mer par une témpête à grande échelle est certainement 
condamnée ; il faut absolument qu'elle tente de rentrer au : 
port. Si elle n'y arrive pas, elle chavire. La mer est tellement 
mauvaise que les jets de Nager sont divisés par deux. Il vaut 
encore mieux être agrippé à un petit rocher exposé au vent et 
à la pluie que se trouver au large par une tempête. 


Le ï 
le Pied Marin 


Une fois que les Investigateurs auront trouvé un bateau, 
il ne leur restera plus qu'à apprendre à s'aventurer sur une 
mer agitée à bord d'un tout petit esquif. Ceux qui ne réussi- 
ront pas un jet de CON x5 souffriront de nausées qui rédui- 
ront leur DEX et leurs compétences à la moitié de leur 
score d'origine. Un échec critique (96-00) signifiera la resti- 
tution immédiate de leur dernier repas, une diminution 
temporaire de leur CON d'1D3 points (sans effets sur les 
points de vie) et l'incapacité de faire quoi que ce soit pen- 
dant le reste du voyage. Les points de CON perdus revien- 
dront au rythme d'un par heure après le retour sur le plan- 
cher des vaches. Une fois qu'un personnage a réussi son jet 
de CON, il est immunisé contre le mal de mer (du moins 
pour le reste de ce scénario). 

L'incessant balancement des vagues affecte aussi l'équi- 
libre des Investigateurs, leur faisant perdre 1D3 points de 
DEX (cumulables avec ceux que leur ôte le mal de mer) les 
1D3 premières fois qu'ils sortent en mer. Les marins et les 
pêcheurs ont déjà le pied marin et ne souffrent pas de 
pénalité à la DEX. 


mment avoir 


oo 


Des Investigateurs possédant déjà une expérience mariti- 
me conséquente sont immunisés à ces effets. 


Choses à Voir, à Découvrir et à Explorer 


Il y a plusieurs endroits à explorer dans l'océan autour de 
Kingsport. Citons le phare de North Point (810), l'île du 
Pilote où sont censés relâcher les vaisseaux fantômes (809), 
les rochers dénudés du Récif Jersey, qui affleurent en cer- 
tains endroits, la falaise vertigineuse de Kingsport Head et 
l'embouchure de la Miskatonic. 

On peut voir d'étranges choses en mer : des débris des 
bateaux disparus, des rubans d'algues lumineuses portant 
la signature alcaline de la Mère des Etoiles, des fragments 
pourrissants de l'Hellene, d'autres marins et pêcheurs, des 
épaves et du bois flottant d'origine non terrestre (provenant 
peut-être d'une des Terres du Rêve), la carcasse d'une 
baleine ou d'un gros poisson, un grand nombre de poissons 
morts puants flottant près de paquets d'algues vert-jaune, 
un noyé sans rapport avec les disparitions, et une nuit, 
peut-être, brièvement, un vaisseau fantôme - pas forcément 
l'Hellene, mais un navire issu d'une légende que les Investi- 
gateurs auront déjà entendue. 
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LE VAISSEAU DE L'ENFER 


L'Hellene est un brick à deux mâts, à voiles carrées, 
construit en 1727 (ce que l'on peut découvrir avec un jet 
d'Histoire ou de Connaissance des Navires réussi). 


Sa coque est criblée d'énormes trous. Des cordages pour- 
rissants pendent au hasard des bastingages. L'étambot est 
brisé à environ un mètre de la coque, et l'ancre a disparu. 
Le sommet du mât de misaine gît sur le pont, au milieu 
d'une masse d'espars cassés d'ou pendent encore des 
débris de voiles fantomatiques. Le pont est endommagé, 
affaibli par endroits et percé ailleurs. Sur l'étrave, on peut 
lire un nom à demi effacé : HELL (le reste a disparu). Des 
rubans d'algues pendent des brèches de la coque, des 
ponts et des mâts. De nuit, ces plantes luisent d'une phos- 
phorescence jaune (voir plus bas, Les excroissances). Des 
membranes végétales vert-jaune, huileuses et déchiquetées, 
remplacent les voiles. D'autres, plus épaisses, couvrent les 
trous de la coque. Quiconque s'approche du vaisseau hanté 
perd 1/1D6 points de SAN, 


Le pont 

On y accède par les échelles de coupée qui pendent sur 
les côtés du vaisseau. Il est jonché d'éclats de bois, de 
bouts de cordes, d'incrustations de sel et de plaques de 
vase vert-jaune. Un bon jet de Trouver Objet Caché permet 
de repérer des empreintes de pas et de bottes dans cette 
boue. Les Investigateurs qui explorent le pont doivent réus- 
sir un jet de Chance pour ne pas passer à travers. Ceux qui 
échouent encaissent 1D6-1 points de dommages et atterris- 
sent sur le pont inférieur. Des écoutilles pourrissantes y 
donnent d'ailleurs accès, par lesquelles des choses-racines 
se répandent sur le pont principal. L'escalier des cabines, 
aux marches couvertes de racines velues, donne sur une 
échelle qui mène au pont inférieur. L'habitacle démoli qui 
abritait autrefois la boussole ne renferme plus que du sel et 
des algues. Enfin, le gouvernail brisé est entouré de rubans 
d'algues vert-jaune qui rampent dans la coque. Déranger le 
gouvernail ou les algues entraîne une attaque par tentacule 
de la Mère des Etoiles (encore une fois, voir les excrois- 
sances). 


Le pont inférieur 

Les quartiers du capitaine, des officiers et de l'équipage 
s'y trouvaient. Aucune de ces zones ne recèle d'indices ou 
d'objets utiles, bien que le Gardien puisse permettre aux 
chercheurs d'y découvrir quelques effets personnels iniden- 
tifiables, abîmés et incrustés de sel. L'équipage mort-vivant 
est souvent entreposé ici quand la Mère des Etoiles n'a pas 
besoin de lui. La section médiane servait de magasin, et 
c'est là qu'étaient installés les canons de l'Hellene, comme 
l'indiquent les sabords endommagés. Les canons n'y sont 
plus. La Mère des Etoiles les a jetés par-dessus bord, consi- 
dérant que c'était un poids superflu. 

A ce niveau, une sorte de cocon est attaché au grand 
mât, un petit paquet de chair semi-végétale d'où dépassent 
des ossements. Pour cette petite horreur, la perte de SAN 
est de 0/1D3 points. Les échelles du pont inférieur descen- 
dent dans la cale. D'innombrables tentacules et vrilles en 
jaillissent, partant vers le pont principal ou les sabords. La 
cuisine est une véritable jungle de tiges et de racines qui 
poussent sur un grand objet posé près de la cloison avant. 
Un jet de Trouver Objet Caché réussi permet d'identifier 
cette chose comme un très vieux cadavre. Les os et la peau 
parcheminée ont fusionné avec la plante (perte de SAN : 


0/1D4 points), Une petite armoire fermée, dans le gaillard 
d'avant, renferme un fouillis d'éclats de bois, de vieux vête- 
ments et de bouts de corde. Au milieu de tout cela, les 
cadavres bien conservés de deux des marins de l'Hellene, 
que la Mère des Etoiles n'a pas encore ranimés. Elle les uti- 
lisera quand il faudra remplacer les morts. 


La cale 

Le cœur de l'horreur. Des rubans jaunâtres sont attachés 
partout aux plancher, aux cloisons et au plafond. Les tas 
de sel et de vase, les plaques de substance vert-jaune, sont 
omniprésents. La puanteur de la chair décomposée emplit 
ce niveau, empirant au fur et à mesure que l'on s'approche 
de la proue. L'épouvante ultime est tapie dans la cale 
avant. Plusieurs tertres jonchent le sol autour d'un tas plus 
large sur lequel repose une pierre à l'étrange luminosité 
vert-jaune qui ressemble à une Vénus préhistorique. C'est 
la Mère des Etoiles. De fines vrilles en jaillissent, s'épaissis- 
sent en atteignant le sol pour devenir les racines et les ten- 
tacules omniprésents. Plusieurs pénétrent dans les bosses 
sur le plancher, qui, vues de plus près, s'avèrent être des 
cadavres humains relativement frais, les victimes des 
récentes disparitions. Les corps sont ratatinés, couverts de 
sel et apparemment soudés au bois par la substance vert- 
jaune désormais familière. La perte de SAN pour cette 
découverte révoltante est de 1D3/2D6 points. 


Les excroissances 


La Mère des Etoiles, telle une perverse plante parasite, 
s'est étendue à travers l'Hellene., Elle a envoyé des tenta- 
cules dans tout le bateau et même dans les eaux environ- 
nantes, à travers les hublots. A l'intérieur, la “végétation” 
ressemble davantage à des plantes bouffies. On dirait 
presque des muscles. Elle court le long des passages, 
s'enfouit dans la charpente et forme des barrières à travers 
certaines portes. 

La créature s'est dotée de plusieurs membres manipula- 
teurs dont elle se sert efficacement. Sept fins tentacules 
extérieurs couverts de longs cils sortent du navire, à raison 
d'un mètre par point de POU actuel de la Mère des Etoiles. 
Il y a également trois pseudopodes intérieurs, plus épais, 
dont elle se sert pour repérer et attraper des proies à l'inté- 
rieur du vaisseau. 


Tentacules Extérieurs (x 7) 
FOR 4 CON 6 TAI 8 
DEX 2 PdV 7 Dpt 6 


Armure : Les armes capables d'empaler ne font que 
demi-dommages. 


INT 15 POU spécial 


Armes : Ecrasement 20%, 1D2 points de dommages par 
round plus Choc Psychique*. 


Compétences : Détecter la Force Vitale des Humains 
35%. 


Perte de SAN : 0/1D3. 


Tentacules Intérieurs (x 3) 
FOR 8 CON 12 TAI 8 
DEX5  PdV10 Dpt 6 


Armure : Les armes capables d'empaler ne font que 
demi-dommages. 


INT15  POU spécial 
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Armes : Ecrasement 50%, 1D6 points de dommages par 
round plus Choc Psychique*. 


Compétences : Détecter la Force Vitale des Humains 
50%. 


Perte de SAN : 0/1D3. 


* La Mère des Etoiles peut infliger un choc psychique à 
quiconque la touche ou la frappe, elle ou l'un de ses tenta- 
cules. Que l'attaquant entre en contact avec elle ou utilise 
une arme de mêlée ne fait aucune différence, il reçoit 
quand même le choc. En plus des dommages de constric- 
tion, la victime doit réussir un jet POU/POU contre la Mère 
des Etoiles ou ses tentacules ou être submergée par une 
vision issue des souvenirs du monstre, Cela lui cause 1D6 
points de dommages et une perte de SAN de 0/1D4 points. 


Chacun des membres extérieurs possède un POU égal à 
10% de celui de la créature ; ceux de l'intérieur, un POU 
égal à la moitié de celui de la Mère. On peut se débarrasser 
d'un tentacule par un jet de FOR/FOR ou en le “tuant”, 

Une fois ses membres détruits, la chose ne peut plus se 
défendre qu'avec l'équipage, ses sorts et ses autres capaci- 
tés. Si elle en a la possibilité, elle immerge l'Hellene et se 
cache au fond de l'océan, où elle régénère ses extensions à 
raison d'une par jour. 


* e Mort-Vi 


Les cadavres de l'ancien équipage de l'Hellene ont été 
préservés par magie. Ils sont étonnamment bien conservés, 
en dépit de deux siècles passés à pourrir sous les eaux et à 
servir de repas aux poissons, Ce sont d'horribles choses 
squelettiques vêtues de haillons avec des bouts d'algues 
lumineuses pris dans leurs cheveux et leurs bouches 
béantes. Leurs membres sont fins et osseux. Leur chair 
caoutchouteuse et glaciale est marquée de nombreuses 
blessures. Des rubans de peau pendent d'ossements jau- 
nis, des yeux roulent dans des orbites pleines de vase, il 
manque des doigts, des orteils ou des membres, L'un des 
crânes est fendu en deux, la poitrine d'un autre cadavre est 
vide, à part un poisson crevé. 

Ces morts-vivants sont des esclaves de la Mère des 
Etoiles, dépourvus de volonté propre. Ils peuvent fonction- 
ner jusqu'à 30 mètres du bateau. Chaque zombie possède 
un fragment de la Mère à l'intérieur de son corps. Grâce à 
quoi, elle peut voir par ses yeux et entendre par ses oreilles. 
L'équipage se comporte selon les désirs de la chose, et le 
seul moyen de le stopper est de le tuer, lui ou la Mère. 
Il y a neuf zombies actuellement en activité, dont Douglas 
Corben, vêtu des restes d'un uniforme de capitaine. Deux 
autres attendent dans la réserve du pont inférieur. Au Gar- 
dien de décider de l'armement de chacun, selon ses désirs et 
la force et l'équipement du groupe qui arrive. Il a parfaite- 
ment le droit d'infliger des blessures infectées aux person- 
nages blessés par les armes corrodées des morts-vivants. 


Squelettes 


FOR13  CON14  TAI13 INT15  POU 10 
DEX8  PdV14  Dpt6 


Bonus aux dommages : +1D4. 


Armes : Morsure 30%, 1D4+1 ; Etrangler 50%, 1D4 par 
round (FOR/FOR pour se libérer) ; Lutte 35%, pas de 


dommages mais ajoute 35% aux chances de Mordre ou 
d'Etrangler ; Masse 35%, 1D6 ; Couteau 45%, 1D6 ; Cou- 
telas 60%, 1D8+1 ; Coutelas ébréché 60%, 1D6. 


Compétences : Ecouter 25%, Esquiver 15%, Nager 25%, 
Trouver Objet Caché 25%. 


Armure : Aucune, mais les armes capables d'empaler ne 
font que demi-dommages, 


Perte de SAN : 1/1D6+1, 


La Mère des Etoiles 


La Mère est un bloc de pierre vert-jaune de la taille d'un 
enfant. Sa forme évoque une femme sans visage, obèse et à 
la poitrine généreuse, Il en sort des douzaines de racines 
fines comme des crayons qui emplissent le navire, Un 
Investigateur qui réussit un jet de Mythe de Cthulhu com- 
prend qu'elle est en rapport avec les Dieux Extérieurs et 
que c'est une créature vivante extrêmement puissante, 

Elle est aussi intelligente et se défendra par tous les 
moyens à sa disposition. Elle peut attaquer à de grandes 
distances avec les minces vrilles qui environnent l'Hellene 
et à bord avec ses plus gros tentacules. Son équipage 
attend ses ordres, à bord ou hors du navire, et elle peut 
se servir de ses sorts ou de ses autres capacités 
magiques, notamment le pouvoir d'engloutir le vaisseau à 
volonté. 
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Le Vaisseau de l'Enfer 


FOR 8 
DEX 5 


CON 30 
PdV 16 


TAI 2 
Dpt 0 


Armure : 8 points de carapace. Notez qu'elle est fixe : 
toutes les attaques physiques reçoivent un bonus de 25%. 
La Mère des Etoiles peut récupérer des points de vie en 
dépensant des points de magie, à raison d'1 pour 1 (voir 
également “choc psychique”, plus haut). 


INT 15 POU 35+ 


Arme : Aucune. 


Sorts : Suggestion mentale, Absorption de Pouvoir, Créer 
un zombie (l'équipage), Etreinte de Cthulhu, Oubli, plus les 
autres pouvoirs indiqués ci-dessous. 


Compétence : Sentir la Force vitale des Humains 55%. 


Perte de SAN : 0/1D4+1. 


A 


La Mère des Etoiles peut créer un brouillard artificiel en 
dépensant 5 points de magie. Il faut 5 minutes pour que 
l'effet se fasse sentir. Le brouillard s'étend autour du vais- 
seau à raison de 8 mètres par round dans toutes les direc- 
tions, jusqu'à un maximum de 200 mètres (ce qui demande 
6 minutes). Il se dissipe normalement, de 8 mètres par 
round. La visibilité à l'intérieur de chaque zone est indiquée 
par le plan présenté page 104. 


et ÿ 

La Mère des Etoiles peut faire émerger le bateau des 
flots en dépensant 10 points de magie. Compte tenu de la 
profondeur moyenne de l'océan autour de Kingsport, il lui 
faut 10 minutes pour sceller les membranes qui étanchéi- 
fient la coque, oxygéner le navire et remonter. Si une 
embarcation se trouve directement au-dessus de l'Hellene, 
de bons jets de Canotage ou de Navigation à Voile risquent 
d'être nécessaires pour éviter la destruction des petits 
esquifs et le naufrage des plus gros. Toute personne à 
bord d'un bateau heurté encaisse 1D10 points de dom- 
mages et est jetée par-dessus bord. La vue d'un vaisseau 
fantomatique et verdâtre émergeant de l'océan coûte 
1/1D4 points de SAN en plus des habituels 1/1D6 dus à 
la vision du navire. 

L'immersion est plus rapide. La chose-pierre se contente 
d'ouvrir les membranes et de laisser l'eau envahir son 
domaine. Cela ne lui coûte qu'1 point de magie, et le bateau 
coule en 3D4 rounds. Les petites embarcations alentour 
devront réussir des jets de Canotage pour éviter d'être 
entraînés dans le tourbillon qui suit sa disparition, Ceux 
qui se trouvent sur le pont peuvent s'enfuir sans grandes 
difficultés, mais ceux qui sont en dessous doivent faire un 
jet de DEX x 3 pour chaque étage qui les sépare de la sur- 
face. L'échec signifie qu'ils sont rejoints par les eaux et blo- 
qués dans le navire en train de sombrer. Une fois sous 
l'eau, ils subissent la procédure de noyade et perdent 
1/1D3 points de SAN. Un bon jet de Chance leur permet de 
trouver un trou dans la coque et la réussite d'un jet de 
Nager de s'échapper. Il est également possible de pratiquer 
un trou dans la coque pour ceux réussissent à surmonter 
la FOR des planches (20) avec la leur, En cas de succès, un 
orifice d'une TAI de 2D6 a été créé. Des coups et des jets 
supplémentaires sur la table de résistance risquent d'être 
nécessaires pour l'élargir jusqu'à ce qu'il atteigne ou dépas- 
se la TAI des Investigateurs. Laissez un personnage piégé 
donner deux coups de pied par round. 


Se Nourrir 


La Mère des Etoiles se repaît de souffrance. La moitié des 
pertes de SAN et de points de vie se produisant dans un 
rayon de 30 mètres autour du navire sont converties en 
points de magie, qui viennent s'ajouter à son total actuel 
(mais sans jamais dépasser son POU du moment). Si elle 
gagne 10 points de magie en un seul round, elle peut choi- 
sir de les convertir en 1 point de POU. Pour des raisons de 
simplicité, le Gardien devrait se contenter de lui ajouter un 
point de magie et un point de POU pour chaque personnage 
non-joueur dont elle se sera emparée au début de l'aventu- 
Te. 


iques d Mère des Etoil 


Sa méthode d'attaque habituelle est de hanter l'océan au 
milieu d'un banc de brouillard artificiel. Quand elle repère 
un petit bateau, elle approche, le saisit avec ses tentacules 
extérieurs et lance son équipage sur lui, Les morts-vivants 
tuent ou capturent les passagers et les amènent dans la 
cale de l'Hellene, à la Mère. La chose-pierre s'empare de ses 
proies avec ses tentacules, les tue, puis les infeste des 
racines à partir desquelles elle se nourrit. 

Elle peut également détruire des navires plus petits en 
leur fonçant dessus ou en faisant surface juste sous eux. 
Cette dernière tactique risque cependant d'endommager 
l'Hellene, aussi ne s’en sert-elle que rarement. Considérez 
que l'Hellene est capable de rattraper n'importe quel bateau 
à voiles et, sans doute, la plupart de ceux à moteur. 

Quand des embarcations l'approchent volontairement, la 
créature attend qu'elles arrivent à portée de tentacules. Elle 
peut ou non attaquer avec ses pseudopodes ou l'équipage, 
selon les intentions de ses visiteurs. Si ces derniers veulent 
aborder, elle attend qu'ils l'aient fait avant d'envoyer à 
l'attaque ses morts-vivants et ses tentacules intérieurs, 
plus forts. Si les intrus atteignent la cale, elle se sert de ses 
sorts. Quand ses points de magie baissent trop, elle peut 
choisir de fuir ses adversaires en se réfugiant sous la surfa- 
ce. 
L'exploration du navire est une opération dangereuse et 
terrifiante. Les craquements de la charpente pourrissante, 
les mouvements des vrilles vert-jaune, le bruit de l'eau, les 
épaisses ténèbres sous le pont, tout ajoute à l'horreur de la 
situation. Ponctuez cette atmosphère de soudaines pous- 
sées de danger physique comme l'apparition d'un homme 
d'équipage mort ou une vrille qui devient soudain vivante. 
Lorsque les Investigateurs parviennent à la cale, ils 
devraient avoir les nerfs à vif, peu de SAN et encore moins 
de munitions. Enfin, une fois qu'ils ont trouvé et neutralisé 
la Mère, ils doivent remonter très très vite : le bateau coule. 


Vain 


La Mère est un adversaire très dangereux. Les person- 
nages la rencontrent sur son terrain : en mer, dans un 
endroit clos qu'elle contrôle presque totalement. S'ils veu- 
lent la vaincre, ils devront faire plusieurs sorties sur l'Helle- 
ne. Les premières rencontres leur donneront l'occasion de 
jauger la puissance de l'ennemi et, peut-être, de la réduire 
un peu. Les tentatives ultérieures mèneront à une confron- 
tation directe avec la Mère, pour le meilleur ou pour le pire. 
Une fois qu'ils auront disposé des tentacules et‘de l'équipa- 
ge, ils pourront peut-être neutraliser le monstre grâce à 
quelques coups heureux de fusil de chasse ou par l'emploi 
d'explosifs. Toutefois, sa capacité à couler rapidement le 
navire peut empêcher de telles attaques et lui donner le 
temps de réparer ses pertes. Un groupe rapide, intelligent 
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et puissant pourrait franchir ses défenses et en venir à 
bout rapidement, sans qu'elle puisse réagir. Mais même si 
elle est détruite, les Investigateurs resteront en danger. 
Sans son contrôle, l'Hellene s'engloutira rapidement, en 
quelques minutes, noyant pêle-mêle assaillants et charges 
explosives,. 


Si les personnages arrivent à détruire la Mère des Etoiles 
avant qu'elle ne quitte les eaux de Kingsport, attribuez 
2D10 points de SAN aux survivants. S'ils ont dû la suivre 
ailleurs pour la stopper, la récompense ne sera que de 2D6 
points. S'ils ont mis à jour les détails du naufrage de l'Hel- 
lene (les archives des douanes), ajoutez 1 point de SAN sup- 
plémentaire, voire 1D3 s'ils ont découvert l'origine extrater- 
restre de la chose. Chaque membre d'équipage et/ou tenta- 
cule détruit leur rapporte en outre 1D3 points. 

Si les Investigateurs n'arrivent pas à stopper le monstre 
avant le jour 16, il part pour d'autres eaux, quittant la 
région de Kingsport au bout d'1D4 jours. Dans ce cas, ils 
perdent 1D3 points de SAN lorsqu'ils entendent parler de 
disparitions en mer qui leur semblent terriblement fami- 
lière (à Gloucester ? Boston ? Cap Cod ? Nantucket ? ) A 
moins qu'ils ne partent immédiatement à la poursuite de 
l'horreur et n'arrivent à s'en débarrasser, ils perdent 
encore 2D4 points de SAN supplémentaires quand ils 
réalisent que leur échec a permis au cauchemar de conti- 
nuer. 


4 


-ompenses Sociales rinancieres 

Que les Investigateurs soient ou non entrés dans l'aven- 
ture à la demande des pêcheurs de Kingsport, ceux-ci 
seront soulagés que les disparitions cessent. Si l'implication 
des personnages dans la victoire sur l'horreur leur est 
connue, ils récompenseront le groupe. La somme de base 
sera de 200 $, plus 10 $ par enquêteur. L'argent sera récol- 
té par une collecte faite au sein de la communauté des 
pêcheurs. Le groupe aura également des amis (et des enne- 
mis ?) parmi ces gens, un élément qui pourrait entrer en 
jeu à l'avenir sous forme de prix réduits pour la location de 
bateaux ou de leçons en Canotage/Navigation à Voile, de 
poisson gratuit, etc. Si l'équipe semble particulièrement 


méritante, les conserveries pourraient participer à la 
récompense. 

Le comportement des personnages vis-à-vis des garde- 
côtes au cours de l'aventure peut affecter leur score de Cré- 
dit. Si les Investigateurs se sont contentés d'ingérences 
mineures (comme ne pas respecter le couvre-feu), ils ne 
perdront qu'1D3 points. Des délits plus sérieux ayant 
entraîné une arrestation coûteront 1D10 points. S'ils se 
sont alliés aux garde-côtes pour résoudre l'affaire, ajoutez 
1D6 points au score de Crédit de chacun d'eux. 

Si les Investigateurs ont trouvé les archives des douanes 
relatives au sabordage de l'Hellene, ils ont découvert une 
pièce de valeur de l'histoire de Kingsport. La Société Histo- 
rique de la ville payera volontiers 5D20 $ pour un tel docu- 
ment (et des historiens privés ou des érudits en offriront 
beaucoup plus) ou fera du ou des généreux donateurs des 
membres à vie. Il est probable que ceux qui auront mis la 
main sur les archives de l'église congréganiste et les 
comptes-rendus du raid d'Eben Hall seront récompensés de 
la même façon. 

L'église congréganiste ne payera pas pour le retour de 
ses archives mais pourrait offrir son aide aux Investiga- 
teurs au cours de futures aventures. S'ils lui font don de 
ces papiers, ils gagneront 1D4 points de Crédit, ainsi que 
le respect et l'admiration des historiens locaux. La lecture 
des archives des douanes, de celles de l'église et des 
comptes-rendus du raid permet de gagner 1D4 points en 
Histoire de Kingsport et en Culte de Kingsport pour chaque 
document. 


Note : La nature “sensible” du compte-rendu du raid 
pourrait attirer sur les personnages une attention malve- 
nue. Les ancêtres de certaines familles, aujourd'hui respec- 
tées, étaient membres de la sectes, et des entités puis- 
santes et sans âge pourraient ne pas désirer voir étaler au 
grand jour des détails sur leur culte ou leurs adorateurs. 

Enfin, une idée horrible, La Mère des Etoiles, ce monstre 
extraterrestre, contrôlait de loin certaines parties d'elle- 
même, Et si des fragments avaient survécu ? Peut-être un 
tentacule vert-jaune sectionné attend-il d'être assez fort 
pour attraper du poisson, quelque part au large du Récif 
Jersey ? 
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*.. de dois admettre que lorsque j'ai lu son premier 
recueil, le Bois des Faunes, j'ai vu en Ainsley un talent 


intéressant mais mineur, Quand Calder (un agent litté- 
raire britannique) m'a contacté, tout excité, à propos 
des textes récemment découverts, je lui ai dit que j'y 


jetterais au moins un coup d'oell. de les ai —u en une 
nuit ét j'ai tremblé là ou Ainsley voulait me voir trem- 
bler ; et j'ai pleuré, oui monsieur, j'ai pleuré, là où il 
voulait me voir pleurer. Aucune autre oeuvre ne m'a 
jamais affecté ainsi, que ce soit avant ou depuis. Je 
peux comprendre que votre ami ait été touché au point 
de se suicider. Si j'avais été aussi sensible, J'aurais pu 
en faire autant.” 


Document Ainsley n° 6 


*.. (1822) La dernière nuit, nous étions à Gos- 
dau. Roger a mal dormi. L’altitude et l'alcool 
l'avaient affecté, et il s'est réveillé en criant. Il s'est 


vite calmé, et a expliqué qu'il avait rêvé d'un dieu 
grec qui lui proposait d'être sa muse. Nos chemins 
se sont séparés peu après, et j'ai rarement eu l'occa- 
sion de lire d'autres oeuvres de lui. Il y a eu une 
rumeur selon laquelle un de ses poèmes avait pous- 
sé une jeune Parisienne au suicide, mais de telles 
rumeurs naissent depuis qu'il y a des poètes. 
Lorsque j'ai entendu dire qu'il avait cessé d'écrire 
pour se cacher au fond d'une bouteille, j'ai pensé 
que sa muse avait dû l'abandonner, à moins que ce 
ne soit lui qui l'ait abandonnée..." 
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. “Le tremblotant petit Roger à choisi ce moment et cet endroit entre tous (la révolte 
des Grecs contre les Tures) pour me montrer son dernier poème. Il y a quelque chose de 
triste et de désespéré en lui ces temps-ci, quelque chose que je n'avais pas remarqué 

. lors de notre rencontre à Venise voici quelques années, et je me suis senti tenu de 


prendre son manuscrit. Chère soeur, je l'assure que j'ai rarement vu tant de beauté et 
de tragédie liés ensemble dans une seule oeuvre, Son talent s'est épanoui au-delà de | 

| toutes les attentes et je me suis laissé aller à lui dire que ce petit sonnet m'avait ému 
autant que les meilleurs de ce pauvre Shiloh (et tu sais ce que cela signifie pour moi). 
Alors ce détraqué de Roger m'a regardé tristement, a récupéré son poème et a quitté Mis- 
:solonghi comme si je l'avais offensé ou comme si je lui avais dit quelque chose qu'il 
savait déjà. Un singulier petit homme. mais je guetterai ses prochaines oeuvres..." 
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Un artiste local se noie 


Il semble s'agir d'un suicide 

La police a définitivement identifié le cadavre 
repêché récemment dans le port comme celui de 
Charles Baxter, 27 ans, artisté et poète, Un canot 
loué par le jeune homme avait précédemment été 
retrouvé sur la plage. Un message d'adieu s'y 
trouvait, ainsi qu'un cértain nombre de recueils 
de poèmes, Interrogé par la police, le compagnon 
de chambre de Baxter a affirmé que son ami ne 
semblait pas particulièrement préoccupé et que le 
suicide ne cadrait absolument pas avéc son carac- 
tère. Q 


Le Dr Warren, agissant en Lant que médecin 
légiste, a confirmé que le décès était dû à la noya: 
de. Le commissaire Tristram Crane a tranché : il 
s'agit bien d'un suicidé. Le corps dé Baxter doit 
être acheminé vers la propriété de sa famille, à 
New York, où il sera inhumé en début de semaine 
prochaine, 
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Passage d'un livre du Mythe 
concernant les déchets 
des Autres Dieux 


*.. Les Puissances Ultimes - nul homme ne peut vivre 
en les ayant aperçues, et l'on ne les entrevoit que dans 
les rêves les plus déments - accompagnent leur Sultan 
au Centre de Tout Espace et de Tout Temps, au-delà de 
Tout Espace ét de Tout Temps. Là, Ils se tordent dans 
les Vents Cosmiques au son des flûtes de Leurs 
Amorphes Servileurs, rejetant encore et toujours des 
fragments de Leurs corps gazeux et visqueux. Avéc le 
temps, certains de ces fragments deviendront eux- 
mémes des serviteurs, voire des Puissances, totalement 
inamicaux envers la Vie des Sphères que nous connais- 
sons. Vous reconnaitrez cès fragments à leur couleur 
non terréstre et à leurs effets souvent néfastes à la Vie 
telle que nous la connaissons. Prenez garde, car de tels 
objets détiennent le pouvoir de la victoire suprême - où 
de la défaite ultime." 
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RÉSUMÉ DU CONTENU DE “REVES & SONGERIES" 


La Muse du Désespoir 

Préface d'Edward Gilmour 

La vie torturée de Roger! Ainsley 
(1799-1846) commence par une nais- 
sance au sein d'une riche famille de 
l'aristocratie britannique. Roger était le 
cadet de deux fils, el ses dispositions 
artistiques déplurent à sa famille. Mais 
son frère Charles mourut quand Roger 
avait quatorze ans et ses parents le sui: 
virent dans la tombe trois ans plus tard, 
Avec son héritage, Ainsley se lança dans 
une carrière de poèle et d'artiste, par- 
courant toute l'Europe à la recherche de 
l'inspiration. Au cours de ses voyages, il 
rencontra quelques-uns des plus grands 
poètes de son époque : Shelley, lord 
Byron, Keats, Coleridgé et d'autres: 

Sa poésie était douloureuse, morbide, 
haineuse et angoissée, plus encore que 
cellé dés autres Romantiques. La plu- 
part de ses écrits sont courts, car il 
estimait que des œuvres plus longues 
ne pouvaient susciler l'émotion. $es 
thèmes poétiques vont de la mythologie 
(‘le Bois dés Faunes”) aux lamentations 
sur un amour perdu (‘la Noyée”), en 
passant par des récits étranges et fan- 
tastiques (‘Perdu dans les Marches de 
Kohlsen”). Ainsley était un homme pai- 
sible, solitaire, qui, en bon Romantique, 
avait été déçu et abusé par une Fran- 
çaise de réputation douteuse. 

Au début dés années 1820, alors 
qu'il avait déjà publié deux recueils 
d'œuvres moroses et morbides, sa pro- 
duction littéraire ralentit. C'est vers 
cette époque qu'il visita la Grèce en 
guerre. Il y rencontra de nouveau lord 
Byron, peu avant la mort de ce dernier. 
Ainsley cessa bientôt d'écrire pour 
s'engloutir sans espoir dans les drogues 
et l'alcool. 

Il revint brisé en Angleterre et fut 
placé par ses amis et parents à l'asile 
de Malbray, tout proche de Londres. Il ÿ 
resta près de vingt ans, jusqu'à sa 
mort, en mars 1846. 

Après un scandale où fut impliqué le 
directeur de l'établissement dans les 
années 1890, des recherches dans les 
archives de l'institution mirent au jour 
ces œuvres inédites d'Ainsley. Elles 
croupirent un moment entre les mains 
d'un collectionneur privé, mais finirent 
par être publiées sous la forme du volu- 
me que vous tenez entre les mains, 
Rèves & Songeries. De nombreuses 
autorités ont examiné le matériel origi- 
nal et la plupart en ont conclu que ces 
poèmes et dessins furent l'œuvre 
d'Ainsley au cours de son internemenl. 
Même ainsi, ils possèdent une charge 
émotionnelle et personnelle très supé- 
rieure a ses précédents travaux, Ces 
poèmes et lès dessins qui lés accompa: 


par Roger Ainsley 


gnent, représentent les derniers efforts 
d'un talent injustément ignoré. 


“Cycles de Déclin” 

Cette série de cinq poèmes décrit le 
passage d'une année, Chacune des 
quatre saisons est illustrée d'un dessin, 

Après la pluie qui marque le début du 
Printemps, le narrateur se tient Sur unie 
pelouse avec un compagnon, Des fleurs 
jaillissent avidement d'un tertre à la 
forme étrange et commencent à chanter 
de leurs voix funèbres. Le chat du nar- 
rateur chasse, attrape et joue avec un 
moineau qu il finit par tuer. 

Plus tard, en Eté, le chat rassasié 
sommeille à l'ombre. Le cadavre de sa 
proie se décompose dans la chaleur. Le 
chœur des fleurs change alors que la 
chaleur annihile l'humidité de leurs 
pétales et de leurs feuilles, L'herbe est 
roussie et la chaleur accablante, Le nar- 
rateur et son ami suent et luttent pour 
respirer. 

Vient l'Automne. Les feuilles tombent 
en voletant, les fléurs meurent, ne lais- 
sant que des tiges anonymes. Le narra- 
teur et son compagnon, suivis par le 
chat, s'abritent dans une véranda qui 
surplombe la pelouse, Les arbres dénu- 
dés se penchent, menaçanis, et une 
pluie froide inonde le paysage. 

Arrive l'Hiver, et la pluie devient 
neige. Les arbres sont des squelettes 
noirs sur la pelouse, le vent hurle horri- 
blement, L'ami du narrateur traversé la 
pelouse, la neige devient blizzard. La 
bise hurle encore plus atrocement ét le 
chat fuit la véranda en crachant. 

Après une averse au début du Prin- 
temps, le narrateur se tient sur la 
pelouse avec son chat. Des fleurs jaillis- 
sent avidement d'un tertre à la forme 
étrange... et le narrateur comprend avec 
horreur qu'il s'agit du corps décomposé 


de son compagnon. 


“En rêve" 

Les: rêves sont des portes vers 
d'autres mondes, d'autres lieux, 
d'autres temps, Ils hantent les vivants 
chaque nuit mais malgré cela, les 
hommes choisissent de dormir encore. 


“Où repose mon frère" 

Voyage déprimant vers un cimetière 
pour visiter la tombe d'un frère. 
Quelques experts affirment que cette 
œuvre fait allusion à Lord Byron. 


“L'Illusion de l'Amour" 

La femme aimante et innocente, à qui 
le narrateur accorde amour et confian- 
ce, La femme tentatrice él menteuse, 
démon, lui arrachant vie, amour et âme 
--et lui la laissant faire, volontairement. 


“Solitude” 

Le narrateur marche seul, dans uné 
rue, de nuit. La ville semble étrange- 
ment vide et stérile, sans lumière, ni 
voix ni rires. Lé promeneur cherche vai- 
nement quelqu'un, n'importe qui, qui le 
réconforterait. Les étoiles semblent cli- 
gner dans le ciel et renforcer les 
ténèbres. L'errance du narrateur s'achè- 
ve devant un pont, où il est implicite- 
ment dit qu'il va se suicider plutôt que 
de rester seul. 


“Le Bois ténébreux" 

Un voyage à travers une forêt obscu- 
re, avec l'impression persistante d'être 
suivi par des animaux invisibles. Les 
ruines de vieux temples, de sanctuaires, 
d'idoles entr'aperques dans les bois 
denses. Les poursuivants pourraient-ils 
être les anciens dieux, à la recherche de 
nouveaux adorateurs ou de proies ? 


“La Tour” 

Un vol nocturne au-dessus d'une 
foule sans visage, brandissant des 
torches ; une pleine lune boursouflée 
qui observe ; des chants sans paroles 
montent de la masse. Seul refuge, une 
tour solitaire sur la plaine, Arriver à la 
tour, barricader la porte, grimper 
jusqu'au sommet. Attendre que les 
chanteurs enfoncent la porte. 


“Reliques d'un âge disparu" 

Une série de cinq sonnets décrivant 
chacun un objet ancien où une trou- 
vaille archéologique : un vase canope 
égyptien, la statue abîimée d'un dieux 
grec peu connu, des armes grecques €t 
romaines rouillées êl usées, une sta- 
tuette de fertilité néolithique et une 
paire de masques dethéâtre grecs, en 
brorize. Chaque poème est accompagné 
d'un petit croquis dans la marge, de la 
main d'Ainsley. Il joue à imaginer ce 
qu'était le créateur/utilisateur /porteur 
de ces antiquités. Témoigne de l'émer- 
veillement à l'idée que l'outil a survécu 
si longtemps à son Créateur. 


“Sous la couronne de Poséidon" 

Une promenade nocturne le long d'une 
plage, en Grèce. Le murmure de l'océan, 
presque comme une incantation. Le res-, 
sac rejette sur la plage des poissons 
morts et mourants ; certains succombent ? 
sur le sable. La marée descend et révèle 
d'autres poissons morts sur un récif, Elle 
descend encore ; le récif s'avère être la 
couronne d'une statue gigantesque, dis: 
simulée sous les vagues, Le natrateur 
épouvanté fuit plutôt que découvrir Fhor- 
rible visagé sous la couronne. 


suite page suivante 
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(suite) 


“Dans les ruines". 

Un voyage à travers des ruines 
grecques nimbées de brume, sur une île 
hantée et sans nom. D'innombrables 
statues d’un réalisme jamais vu. Le sif 
flement des serpents, la trace de pieds 
invisibles. Le souvenir de la légende des 
Gorgones, et celui que seule l'une 


d'entre elles est morte, Un bruit, Le nar- 

rateur se retourne et se trouve face à 

une femme à la beauté sans égale, mais : 
ses yeux sont des dagues et ses cheveux 

des serpents, Sa dernière pensée est un 

mélange d'amour et de répulston. 


“Démence, ou la Muse du Chaos" 

La folie comme une force instructive, 
un point de vue nouveau, Comme une 
chose vivante, divine, guidant la vie de 
‘ceux qui en sont affligés. La démence 
est la muse du narrateur, et le narrateur 
est son héraut, 


“Infinité" 

Discute dé la mesquinerie de la vie 
humainé comparée aux achèvements 
d'un univers immense. L'homme tel un 
insecte minuscule dans le plan général 
des choses. L'effondrement de sa volon- 
té face à une telle révélation. 


“A propos de mon décès" 

Le narrateur s'éveille dans! un 
cercueil de verre et contemple ses amis 
et connaissances (dont certains sont 
eux-mêmes morts depuis longtemps) 
défiler devant lui avec tristesse. Plus 
tard, la bière est portée au cimetière, 
un voyage décrit comme des aperçus 
d'arbres et de ciel, et parfois de hautes 
pierres tombales. Entourée des per- 
sonnes qui suivent le deuil, elle est des- 
cendue dans la tombe : le narrateur 
regarde les pelletées de terre tomber 
vers lui, Finalement, il ne reste plus 
que lès ténèbres, 
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par James T. Morrison 


… Les Arawaks qui vivaient dépuis des siècles dans la peur 
mortelle des Caraïbes guerriers et souvent cannibales, furent 
continuellement repoussés à travers le Nord-Est de l'Amérique 
du Sud pour finir aux Antilles, Il n'est pas étonnant que les 
paisibles Arawaks aient eu toutes sortes de légendes étranges 
et de mythes sur leurs oppresseurs redoutés... 

Une légende particulièrement intéressante parle d'une tribu 
Caraïbe si terrible qu'elle était redoutée par sa propre race, 
même en ces lemps de guerre où beaucoup de Caraïbes n'hési- 
taient pas à attaquer les voisins. Les Arawaks affirment 
que cette tribu adorait une déesse qui était venue du ciel sous 
la forme d'une pierre brillante. Ses découvreurs avaient eu 
l'intention de là sculpter à l'image de leur dieu de la guerre, 
mais le premier homme qui porta le ciséau sur elle mourut 
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sans cause apparente, Après cela, lés Caraïbes, terrifiés, 
avaient adoré la pierre comme une déesse et l'appelaient 
“G'wanda'ak”, la Mère des Etoiles. 

Au cours des interviews que j'ai faites des Indiens caraïbes 
actuels, j'ai été incapable de trouver aucun élément qui confir- 
me ou infirme l'existence de cette tribu isolée. Un vieil homme 
m'a dit qu'elle n'existait plus depuis longtemps. Au temps du 
grand-père de son grand-père, des Blanes étaient venus, à bord 
d'un grand bateau que les nuages poussaient sur la mer, Après 
avoir massacré la tribu, ils avaient volé la pierre brillante, l'ado- 
rant comme un dieu, puis étaient partis pour ne jamais revenir. 
Le manque de détail et l'absence de datation fiable me font dou- 
ter de l'authenticité de cette histoire et d'autres dans son génre. 
Mais tout cela forme quand même une légende intéressante...” 


Hart de Ringsport 


Rapport des ouanes en date du 16 mi de lan 1231 


Ce jour, l'Hellene, le brick du capitaine Douglas Corben, revint à Kingsport après un voyage dans les 
Antilles. Il jeta l'ancre à l'Ile du Pilote comme s'il attendait notre inspection, mais dès que nous nous appro- 
châmes, le capitaine Corben nous salua avec la corne de brume et nous avertit de rester à l'écart. Lorsque je 
l'informais qu'il ne pourrait pas entrer dans le port sans inspection, il amena l'Hellene sur nous et nous tira 
dessus avec ses canons de tribord. Nous hissâmes les voiles du sloop pour tenter de fuir, mais fûmes alors 
rejoints par le Carmody du capitaine Albert Drew et quelques autres. Corben tenta de venir à nous, mais 
les canons du Carmody jetèrent à bas son mât de misaine et la plupart de ses voiles. Après un autre tir de 
barrage du Carmody, les ponts de l'Hellene étaient dégagés et nous nous préparâmes à aborder. 


Je voudrais que nous n'ayons jamais posé le pied sur ce navire - une nef qui devait venir du port de 
l'Enfer. Nous ne rencontrâmes aucune résistance en abordant, mais sous le pont, nous nous vîmes obligés 
de nous battre contre les quelques membres de l'équipage survivants. Nous ne vîmes ni le capitaine Corben 
ni son second Ned Scott, et trouvâmes des cabines pleines de cadavres que l'on avait laissés à pourrir pen- 
dant des jours. Touché peu après par une balle de pistolet, je fus contraint de quitter l'Hellene, blessé, ce 
dont je rendrai éternellement grâce à la Providence. Le reste de ce rapport vient du témoignage de M. 
Oren Aylesworth, mon premier officier. 


Après mon départ, M. Aylesworth continua de visiter le vaisseau en compagnie de plusieurs autres offi- 
ciers et agents. Ils se frayèrent un passage vers la cale arrière et furent forcés de batailler contre les occu- 
pants de l'Hellene, des déments aussi dangereux que des bêtes. M. Aylesworth affirme qu'en approchant 
de la cale, il vit brièvement une étrange lueur verte avant que le capitaine Corben et son équipage ne refer- 
ment le panneau. Ce qui suit est pure supposition, car Aylesworth fut le seul survivant, et seulement pour 
quelques jours. Il dit qu'il entendit une voix (qu'il croit être celle du capitaine Corben) crier : “En vérité, 
qui mourra avec moi, revivra ! ”. Sur son lit de mort, le pauvre Aylesworth m'a confessé qu'il avait alors 
tourné Les talons, le ton sur lequel cette phrase avait été prononcée lui ayant donné de sinistres pressenti- 
ments. Ce fut une heureuse décision, car aussitôt après, la soute à poudre sauta. Aylesworth parvint à se 
jeter par-dessus bord et fut presque pris dans les remous lorsque l'Hellene s'engloutit près de la pointe nord 
du récif. De ce navire, on ne retrouva personne, ni du Carmody ou de mon propre sloop, à l'exception de 
M. Aylesworth (que Dieu ait son âme) et de moi-même. 


Je ne peux aboutir qu'à deux conclusions. Soit le capitaine et les marins de l'Hellene souffraient de fièvres 
ou de démence, soit, comme je le soupçonne fortement, le capitaine Corben avait continué ses recherches en 
magie noire et tentait de ramener quelque mal supplémentaire à Kingsport. Je rappelle au lecteur que Cor- 
ben faisait partie de ceux qui furent suspectés mais non arrêtés dans l'affaire de l'église congréganiste, il y a 
neuf ans. 


Quoi qu'il en soit, le danger est passé. Le vaisseau, son capitaine et son équipage gisent au fond de 
l'océan. Que les poissons fassent d'eux ce que bon leur semble. 


Œben Hall 
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Où & Trouve Kingsport ? 


Prenez la grand-route 1A au nord de Boston. 30 
kilomètres plus loin, vous verrez la route de King- 
sport. Vous n'en êtes plus qu'à 10 kilomètres. Ou 
sortez d'Arkham par Peabody Avenue, vers l'aéro- 
drome ; vous ne pouvez pas nous manquer. 


æ Louer un bateau et profiter de l'océan. Vous pou- 
vez vous contenter de vous détendre et de jouir du 
vent dans les voiles, ou vous essayer à la pêche. Les 
eaux de Kingsport regorgent de poissons. 


æ Escalader les collines autour de Kingsport, ou 
explorer le site sauvage de Kingsport Head. Admirer 
le superbe panorama d'Orange Point, où le jeune 
Argus Blaine installa les canons de la ville pour 
tirer sur les frégates britanniques qui assiégeaient 


Kingsport. 


# Flâner dans les boutiques de notre petite cité. 


æ Vous promener le long de nos plages, visiter 
notre port, ou juste explorer notre cité. Il y a une 
foule de choses à voir, de vieilles maisons et 
d'anciens commerces. Notre passé est encore avec 


Que Voir ? 


Voici quelques-uns des endroits les plus intéres- 
sants de Kingsport et des environs. Mais vous en trou- 
verez des dizaines d'autres sur votre chemin ! 


Galerie d'Art Mercer, 111 Hall Street 

Deux étages entiers consacrés aux œuvres des 
artistes locaux, peintres et sculpteurs. Une étape 
indispensable pour les esthètes. 


Kingsport Head 

Admirez le profil du Père Neptune et les marches 
titanesques de la Chaussée, ainsi que la vue depuis les 
plus hautes collines. 


L'emplacement du vieux gibet, hors de la ville 

sur “le Chemin du Bourreau" 

(Division Street) 

13 personnes y furent pendues au cours de l'épidé- 
mie de chasse aux sorcières de 1692. 


La Société Historique de Kingsport, 

210 Carter Street 

Vous y verrez des reliques de notre passé maritime, 
des fondateurs de la ville et de l'histoire de la mer. Un 
“must” pour les historiens | 


Le Phare de South Point, 

Beacon Hill Road 

Un endroit prisé des photographes, qui offre une vue 
splendide sur le port et la mer depuis Beacon Hill. 


Circle Court, au croisement de Back Street et de 

Green Lane 

Vous y trouverez une plaque commémorant 
l'héroïque défense de la ville par Argus Blaine lors de 
la bataille de Kingsport Harbor, au cours de la Guerre 
d'indépendance. 


Chantiers Navals Ilisley et fils, 

110 Bluff Road 

Venez rendre visite à la famille de constructeurs qui 
continue à travailler comme ses ancêtres d'il y a 150 ans. 


Maison des Douanes, 901 Water Street 

Contemplez le boulet de canon qui est resté incrusté 
dans le mur est. Il fut tiré par une frégate britannique 
au cours de la Guerre d'indépendance. 


Où Manger ? 


Dennehy's, 305 Caldecott Street 
Si vous faites vos courses en ville, un bon restau- 
rant au cœur de Kingsport. 


Restaurant “Mama E”, 102 Parson Street 
Le meilleur de la cuisine italienne, Tout le secret 
repose dans leurs délicieuses sauces. 


La Pêche Miraculeuse, 309 Harbor Street 

L'un des meilleurs restaurants de fruits de mer 
de toute la Nouvelle-Angleterre, Chaudement 
recommandé. 


White Pier Cafe, 606 Harbor Street 
Une excellente cuisine et une jolie vue, juste sur 
le rivage ! 


L'Hôtel du Port, 306 Turner Street 

Que vous soyez en ville pour quelques jours ou 
pour quelques semaines, nous avons la chambre 
qui vous convient, au prix qui vous convient. Nour- 
riture de qualité, vue superbe, situé à deux pas du 
port. Eveillez-vous au bruit des vagues et de la 
brise océane ! 


L'Auberge des Brumes du Rivage, 

105 Green Lane 

Une douillette petite auberge de Nouvelle-Angle- 
terre avec tout le confort moderne ! Trois repas par 
jour, Juste sur Circle Court. 


KINGSPORT 


— CITÉ des BRUMES— 


Volume 3 de la serie du Pays de Lovecraft. Un guide de la vieille ville portuaire, 
trois aventures terrifiantes, une carte pour les joueurs et un dépliant touristique. 


“. Une brume monte de la mer près 
des falaises de Kingsport. Blanche et 
duveteuse, elle s'élève des profon- 
deurs vers ses frères les nuages, toute 
pleine de rêves de pâturages humides 
ef de cavernes de Léviathan. Et 
lorsque, plus tard, les calmes pluies 
d'été tombent sur les toits qui abritent 
les poètes, ces nuages éparpillent des 
bribes de rêve pour que les hommes 
ne vivent pas sans avoir eu vent des 
mystères anciens ou des merveilles 
que se content les planètes au plus 
noir de la nuit.” 


- HP. Lovecraft 


La qualite de l'Appel de Cthulhu et de ses 
suppléments leur a valu près de vingt distinctions 
et récompenses. En plus de ses éditions anglaises 

et françaises, le jeu a été traduit en allemand, 
en italien, en espagnol et en japonais. 


19 F 


9782740 800447 


ISBN : 2-7408-0044-4 


Ed | 
Jeux Descartes, 1 rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris Cedex 15 


De brumes, 
et de rêves 


Kingsport est une petite ville côtière, à deux pas d'Arkham. Noyée 
dans le brouillard, elle abrite des pêcheurs et des artistes, des marins 
et des rêveurs. Rêve et réalité s'y mêlent de manière troublante. 

Les rêves apportent l'apaisement à certains, la terreur et la mort à 
d'autres. Ceux de Charles Baxter l'ont poussé au désespoir. Il s'est 
jeté dans l'océan, ne laissant qu'un indice derrière lui : un recueil de 
poèmes abimé par les eaux. 

L'horreur existe aussi dans la Kingsport du monde réel. L'ancien 
culte qui hantaïit autrefois la ville à laissé des traces. Des choses indi- 
cibles rampent dans les galeries creusées sous Central Hill et rôdent 
autour du Récif Jersey, se nourrissant de pêcheurs et de touristes trop 
confiants. 

Le cadre superbe et l'atmosphère paisible de Kingsport attirent les 
vacanciers. Son emplacement à la frontière du monde des rêves ins- 
pire les artistes. Et les Investigateurs y viennent pour obtenir une 
meilleure compréhension des terribles secrets du Mythe de Cthulhu. 


Kingsport décrit cette bourgade imaginaire du Massachusetts en 
détail : personnages importants, bâtiments, histoire, lieux et habitants 
étranges... Ce livret contient également un plan détachable de la 
ville pour les joueurs, un prospectus touristique décrivant quelques 
endroits intéressants et trois nouvelles aventures. Celles-ci vous 
méneront de l'émerveillement à la terreur et donneront vie à l'atmo- 
sphère unique de Kingsport. 


L’Appel de Cfhulhu est un jeu de rôle basé sur les 
œuvres de H.P. Lovecraft dans lesquelles des gens 
ordinaires se trouvent confrontés aux créatures 

démoniaques du Mythe de Cthulhu., Les joueurs y 
incarnent des hommes et des femmes des 
années 20 qui enquêtent sur des mystères surna- 
turels et découvrent, parfois malgré eux, de ter- 
ribles secrets. Kingsport est un endroit où les 
rêves sont impossibles à distinguer de la réalité. 
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